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Pharao geht zurück auf Senet, 
das im alten Ägypten beliebteste 
Spiel. Weiter Ausgrabungen 
ab Seite 28 


Eine Fortentwicklung von 
Conquest mit neuen 
interessanten strategischen 
Möglichkeiten zeigen wir Ihnen 
in allen Einzelheiten in der 
Rubrik „Besser spielen“. 
Außerdem: Quest Chess. 

Seite 45 
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2 „Janus‘. Mehr 
Auf dam i ab Seite 12 


ischen 
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Bildschirmtext hin 
oder her. 
Zweifellos ist es 
das ideale Medium 
für Spieler. 
Deshalb nimmt 
Jetzt auch die 
SpielBox teil. 
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Vorspiel 


Spielertage 
im Aufwind 


Wenn dieses Heft erscheint, ha- 
ben die 3. Deutschen Spielertage 
in Essen gerade begonnen. Die 
größte Veranstaltung dieser Art 
in Europa sicherlich, vielleicht 
sogar auf der ganzen Welt. 

In diesem Jahr sind die Spie- 
lertage noch größer, noch breiter 
angelegt als bisher, eines ist je- 
doch geblieben: Die Spielertage 
sind eine Veranstaltung für Spie- 
ler, es darf und wird keine Messe 
für Spielefirmen werden. 

An insgesamt fünf Tagen ha- 
ben Spielbegeisterte die Möglich- 
keit, sich über das aktuelle Ange- 
bot zu informieren, andere Spiel- 
interessierte kennenzulernen und 
natürlich selber neue und unbe- 
kannte Spiele auszuprobieren. In 
diesem Jahr, so haben wir noch 
vor den Spielertagen erfahren, 
wird es in Essen auch diverse 
Neuheiten auf dem Spielesektor 
zu sehen geben. 

Es ist viel darüber diskutiert 
worden, ob das Konzept so einer 
bundesweiten Veranstaltung 
richtig sei, ob nicht regionale 
Spielertage eigentlich dem Be- 
dürfnis der Spieleinteressierten 
näherkämen. Nun, neben dieser 
großen Veranstaltung mit über- 
regionalem Charakter gibt es in 
diesem Jahr zum ersten Mal auch 
kleinere Spielertage in Nieder- 
sachsen und Berlin. Damit, so 
glauben wir, kommen wir dem 
Wunsch vieler Spieler nach Ver- 
anstaltungen, auf denen man 
auch Gleichgesinnte aus seiner 
Gegend kennenlernen kann, ein 
ganzes Stück entgegen. 

Näheres zu den Spielertagen 
in Essen sowie den Regional- 
veranstaltungen finden Sie im 
vorliegenden Heft. Und wer we- 
der nach Essen kommen noch die 
Spielertage in Niedersachsen und 
Berlin besuchen kann, braucht 
nicht traurig zu sein; auch das 
vorliegende Heft bietet viel 
Neues und Interessantes. 

Daß das Interesse an diesem 
Freizeitbereich ständig steigt, se- 
hen wir nicht zuletzt aus der re- 
kordgroßen Anzahl von Anmel- 
dungen zu den von der SpielBox 
veranstalteten Spielertagen. Wir 
wünschen sowohl beim Blättern 
im Heft wie beim Besuch der 
Veranstaltungen viel Vergnügen. 


Helft u 


Anfragen 


Als ich noch ein Junge war, hatte 
unsere Familie ein Rendita-Spiel. 
Das beschäftigte uns gewöhnlich 
tagelang, weil wir Kredite, Schul- 
den und Gewinne häuften in 
astronomische Summen. Jeden- 
falls waren sie damals für mich 
als Kind astronomisch. Rendita 
ist/war vom Spielprinzip her 
ähnlich aufgebaut wie Monopo- 
Iy, aber ganz erheblich raffinier- 
ter. 

Seit Jahren denke ich immer 
wieder einmal daran, das Spiel 
selbst nachzuzeichnen. Das Ge- 
dächtnis macht aber leider zwar 
im großen Schema, jedoch nicht 
in allen so netten Details mit. 
Und die waren eben, wie bei al- 
len guten Spielen, das Salz in der 
Suppe. 

Hat jemand so ein Spiel? Ich 
gäbe einiges darum, wenn ich 
wieder eines bekommen könnte. 

Vor einiger Zeit habe ich 
auch selbst ein Spiel erfunden, 
das meine Freunde mit großem 
Genuß mit mir spielen. Rund 150 
Mark habe ich mir die Anfer- 
tigung durch den Schreiner ko- 
sten lassen. Industriell wäre es si- 
cher für ein Drittel herzustellen. 
Das Spiel heißt Cherchez la prin- 
cesse oder auf Deutsch: „Natür- 
lich sind wieder alle hinter derscel- 
ben Frau her!“ Auf einem dreidi- 
mensionalen (!) Spielfeld sind auf 
einer bestimmten Anzahl qua- 
dratischer Felder an den Ecken 
jeweils Feldlager zu schen. Es 
können maximal vier, minimal 
drei Spieler mitspielen. Zwei sind 
zu wenig. Das Gerangel macht's 
erst interessant. Aufgabe der 
Spieler ist es, ihren jeweiligen 
König zur Prinzessin zu bringen. 
Wer will, kann sich bei mir infor- 
mieren (zum Beispiel komplette 
Regel etc. gegen ein „Rendita“. 
Na, ist das ein Angebot?). 

Aber wehe demjenigen (Ver- 
lag oder wer auch immer), der 
mir auch nur die Idee klaut. Der 
kann was erleben. Über das dies- 
bezüglich geltende Recht bin ich 
ein bißchen informiert. Habe je- 
den Tag damit beruflich zu tun, 
Ulrich Heinold 
Hofäckerstraße 5 
7880 Bad Säckingen 


Kürzlich habe ich auf einem 
Flohmarkt ein offensichtlich äl- 
teres Spiel namens Salta erstan- 
den. Leider ist die Spielregel (in 
altdeutsch) fast unleserlich. Wis- 
sen Sie, wo ich eine vollständige 
Spielanleitung erhalten kann, 
und können Sie mir etwas über 
Entstehung und Ursprung des 
Spiels mitteilen? 

Ralf Michaelsen 

Lassallestraße 24 

2100 Hamburg 90 


Wir geben die Fragen an unsere 
Leser weiter! Vielleicht kann je- 
mand helfen? RED. 


Vor einigen Tagen habe ich das 
erste Mal eine Ausgabe der Spiel- 
Box in die Hände bekommen 
und muß sagen, sie gefällt mir 
recht gut. In cinem Artikel be- 
richten Sie über die Edition Perl- 
huhn. Sie berichten, daß die 
Spiele nur im Eigenversand ver- 
trieben werden, erwähnen aber 
keine Adresse. Darf ich Sie des- 
wegen nun um die Angabe einer 
Versandadresse bitten, oder sind 
Sie so freundlich und geben mei- 
ne Bitte um Information an die 
Edition Perlhuhn weiter. 

Martin Liebermann 

7800 Freiburg 


Die Adresse der Edition Perlhuhn 
lautet: Am Goldgraben 22, 3400 
Göttingen. Wir sind bemüht, bei 
den jeweiligen Artikeln auch die 
Adressen der Spielehersteller zu 
nennen. Diese Anfrage gibt uns 
aber auch Gelegenheit für einen 
Tip, wie Sie sich die leidige Adres- 
sensucherei erleichtern können. 
Soeben ist nämlich die neueste 
Auflage unseres Taschenbuchs 
„Spiel '86“ erschienen. Es enthält 
alle Spielehersteller- und Versand- 
adressen und darüber hinaus alles, 
was mit spielen zu tun hat (siehe 
Seite 20 in diesem Heft). RED. 


Soma-Klotz 


Ich habe soeben Eure neueste 
SpielBox bekommen und finde 
sie ganz prima! Die Berichte über 
die Computer-Spiele halte ich je- 
doch für überflüssig, da es für 
diesen Sektor genügend eigene 
Fachzeitschriften gibt. Gut finde 
ich die Spielbesprechungen und 
besonders die Beschreibungen 
der Spiele aus den Verlagen Piat- 
nik und Carlit, denn von diesen 
Verlagen erfährt man hier ja 
sonst so gut wie gar nichts. 

Eure Spielbeilage (Würfel für 
alle!) ist ja wohl was für Bastler; 


ich bin da nicht so begabt und 
habe mir deshalb den Würfel aus 
einfarbigen Holzteilen (=Soma- 
Klotz) bei ABRA-Spiele Köln 
bestellt. Der Soma-Klotz ist dort 
zwar nicht im offiziellen Pro- 
gramm (siehe Prospekt Nr. I) für 
Deutschland, man kann ihn je- 
doch trotzdem aus dem farbigen 
Gesamtkatalog (ca. 70 Spiele, 
Unkostenbeitrag 8,— DM) be- 
stellen. (ABRA-Auslieferung, 
Lohmühlenstraße 20, 5000 Köln 
80) 

Eva Snyders 

5000 Köln 91 


Noch eine 
Fabrik 


Mit großem Interesse habe ich 
Ihren Bericht über Heinz H. Lo- 
renz in der SpielBox Nr. 3 ge- 
lesen. 

Nachdem ich seit 1936 bei der 
Firma Schowanck tätig war, 
wird es Sie sicher interessieren, 
daß diese Firma bereits im Jahre 
1927 in Albrechtsdorf (CSSR) 
Spieleteile wie Halmakegel, Wür- 
fel etc. für die ganze Welt herge- 
stellt hat. 

Bedingt durch die Kriegswir- 
ren wurde der Betrieb von Herrn 
Schowanek am 13. 4. 1949 in Pi- 
ding wieder neu aufgebaut, und 
mit der Produktion von Spicletei- 
len aus Holz, Holzspielwaren 
und Holzperlen wurde wieder be- 
gonnen. Diese Artikel werden bis 
zum heutigen Tag in die ganze 
Welt ausgeliefert. 

Im Jahre 1932 erschien be- 
reits ein farbiger, prächtig ausge- 
statteter Spielwarenkatalog. 

Am 4.7. 1939 wurde von 
Herrn Schowanek u.a. „eine 
mehrspindelige Maschine zum 
Ausbohren, Formdrehen und 
Abscheren von Holzwaren, ins- 
besondere Holzperlen von Holz- 
stäben“ patentiert und am 1.2. 
1949 wurde das „Verfahren zum 
Schleifen und Polieren der Ober- 
flächen von Körpern aus Holz in 
Trommeln‘ patentiert. 

Weitere Patente wurden z.B. 
am 24. 9. 1959 angemeldet: „Ver- 
fahren und Vorrichtung zum au- 
tomatischen Beprägen von Spiel- 
würfeln“, und am 29. 4. 1954 
wurde ein „Verfahren und Vor- 
richtung zum automatischen 
Aufbringen von verschiedenen 
Zeichen auf Plättchen“, z.B. für 
Scrabble-Plättchen, angemeldet 
USW. USW. 

Heinz Pörner 
Piding 
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Versandprobleme 


Bei der letzten SpielBox hat es of- 
fenbar Versandprobleme gegeben: 
Ich habe sie nämlich nicht 
erhalten und warte sehnlichst dar- 
auf. Liebe SpielBoxer, könnt Ihr 
mir die Ausgabe noch zusenden 
und dafür sorgen, daß ich meine 
Hefte künftig wieder zuverlässig 
erhalte? Bis zum Wiedersehen in 
Essen herzliche Grüße. 

Jens Reeplichter 

5800 Hagen i{W 


Die SpielBox stellt seit Mitte Juli 
ihre EDV auf das zur Zeit modern- 
ste System um, das es für Verlage 
gibt. Im Speicher und auf dem 
Bildschirm ist alles in Ordnung, 
auf dem Weg zum Rechenzentrum 
aber verschwindet immer wieder 
die eine oder andere Adresse auf 
unerklärliche Weise. Die Fachleute 
der Software-Firma und jene der 
DATEV raufen sich die Haare. 
Wir hoffen, daß diese Ausgabe zu- 
verlässig ausgeliefert wird. Wer 
dennoch sein Heft nicht erhalten 
hat, melde sich bitte. Wir prüfen 
dann den Vorgang und schicken 
das Heft gesondert zu. RED. 


Grand Prix 


Im Auftrag des Clubs für Fan- 
tasy- und Simulationsspiele e. V. 
(CFS) muß ich Ihnen leider diesen 
Brief schreiben. 

In Heft 4/85 weisen Sie unter 
dem Motto „Die Inflation der 
Spielepreise geht weiter!?‘ auf die 
Wahl des besten Rollenspiel- 
Abenteuers hin, das der CFS e.V. 
in Zusammenarbeit mit der Zeit- 
schrift „Spielwelt“ wählen läßt. 
Hier hat die SpielBox, die übri- 
gens selber Spielepreise verleiht, 
aber wohl ein Eigentor geschos- 
sen! So neu ist unser Preis näm- 
lich gar nicht, wurde doch in 
SpielBox 1/85 bereits darüber be- 
richtet. Tatsache ist, daß es sich 
bei diesem Preis um den ersten 
handelt, der in Deutschland auf 
dem Sektor „Rollenspiele“ ins Le- 
ben gerufen wurde. Und was 
spricht eigentlich dagegen, daß 
die ständig wachsende Gruppe 
von Rollenspiel-Fans durch eine 
herstellerunabhängige (!) Um- 
frage den Firmen mitteilen kann, 
was ihnen gefällt und was nicht? 

Es ist wahr, daß die Ankün- 
digung dieses Preises dazu geführt 
hat, daß von interessierter Seite 
schnell einige weitere Fantasy- 
Preise geschaffen wurden. Aber 
das können wir von CFS/Spiel- 
welt frei nach Alex Randolph nur 
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als Kompliment auffassen, denn 
„eine gute Idee erkennt man dar- 
an, daß sie von anderen kopiert 
wird“. 

Berthold Heß 

5100 Aachen 


Nicht der Preis für das beste Rol- 
lenspiel- Abenteuer wurde von uns 
kritisiert, sondern die Schwemme 
der Spielepreise im allgemeinen. 
Wir glauben, daß dieses Überange- 
bot nicht im Interesse der Spiele- 
Käufer sein kann. Der Aspekt ei- 
ner Entscheidungshilfe beim Neu- 
kauf eines Spieles geht nämlich 
vollständig verloren. So und nicht 
anders waren die Äußerungen in 
der letzten SpielBox zu verstehen. 
Von einer massiven Kritik an der 
Auszeichnung des besten Rollen- 
spiel-Abenteuers kann schon des- 
halb nicht die Rede sein, da wir 
sehr ausführlich über die Aus- 
schreibung berichtet haben. Zum 
beliebtesten Spiel ist zu sagen: Es 
handelt sich um eine Leserum- 
frage, und insofern unterscheider 
sich diese Auszeichnung von vielen 
anderen Preisen. Und: Auch 
schlechte Angewohnheiten werden 


oftmals übernommen. Leider. RED. 


Schlange 


Übertragen Sie dieses Zusammenlegspiel (falls Ihnen die Seite zu schade ist) und schneiden Sie es am 
inneren und äußeren Rand aus. Zerschneiden Sie es dann an den markierten Stellen in acht Teile. 
Vermischen Sie die Teile. Versuchen Sie nun, die Teile wieder zu der ursprünglichen Form zusammen- 
zulegen. Ihnen werden viele Schlangen gelingen, aber es ist um einiges schwieriger, die Teile so zu legen, 
daß sich die Schlange in den Schwanz beißt. Herumprobieren kostet viel Zeit. Man sollte daher seinen 
Kopf einmal etwas anstrengen. Noch ein Tip: Jedes der Teile der Schlange birgt den Schlüssel zur Lösung. 
(Aus: Ivan Moscovich „Geometrie als Spiel“, Otto Maier Verlag, Ravensburg) 


Game over! 


Daß Sie in der neuesten Ausgabe 
der SpielBox von den hunderten 
auf dem Markt befindlichen 
Computerspielen ausgerechnet 
das Spiel Masters of Time als 
empfehlenswert herausstellen, ist 
mir unverständlich und ärgert 
mich. Denn nach meinen Erfah- 
rungen ist dieses Spiel schwer 
spielbar bis unspielbar. Das Spiel 
ist ja schon seit einigen Monaten 
erhältlich — konnte aber in den 
Hitlisten der Computerspiele kei- 
nen Platz erringen. 

Es dreht sich bei diesem Spiel 
um Zeitreisen - ein Thema, aus 
dem ein guter Programmierer ja 
nun wirklich etwas Tolles hätte 
machen können. 

Man sitzt also im Cockpit der 
Zeitmaschine, vor sich ein 
schachbrettartiges Feld, im Hin- 
tergrund Berge. Dann erscheinen 
ständig von oben nach unten sich 
bewegende Quadrate, sogenannte 
„Zeitwächter“, denen es aus- 
zuweichen gilt, denn bei einem 
Zusammenstoß mit einem Zeit- 
wächter geht ‚Energie‘ verloren. 


= 


Diese Energie ist schr schnell auf 
Null herunter, es erscheint die 
Meldung „.Game over!“ — und 
man darf von vorn anfangen. 

Vor lauter Ausweichen vor 
den Zeitwächtern kommt man gar 
nicht dazu, seine eigentliche Auf- 
gabe zu erfüllen, nämlich „Objek- 
te zu dekodieren“, wie es so schön 
heißt. Diese Objekte sınd Nak- 
kernde kleine Farbflecken, die 
sich blitzschnell über den Bild- 
schirm bewegen; man kann sie 
kaum mit dem Auge wahrnch- 
men. Und selbst wenn es einem 
gelungen ist, ein Objekt zwischen 
die Sensoren der Zeitmaschine zu 
bekommen, dann schlüpft es auch 
noch wieder heraus und ver- 
schwindet. 

Mir ist es bisher nur ein ein- 
ziges Mal gelungen, ein Objekt zu 
„dekodieren“. Von der zusätzlich 
vorhandenen Möglichkeit, selbst 
„Zeithologramme“ zu editieren, 
macht man schon von vornherein 
keinen Gebrauch. Denn wozu soll 
dies nützlich sein, wenn man diese 
Zeithologramme während des 
Spielverlaufs ja doch niemals zu 
sehen bekommt? 

Wilfried Schulze, 7750 Konstanz 
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Die Volksfürsorge schließt gezielt die 
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und überzeugenden Leistungen. 
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- Zusätzliche Sicherheit für die junge Familie. 


Vorbildliche Sicherheit. 


Diese 3 Vorteile machen die Zukunftssicherung junger 
Menschen und Familien immer wertvoller: 


Dynamisch wachsender Versicherungsschutz. 
Überschußbeteiligung. 
Zu jeder Zeit der richtige Versicherungsschutz, 


Sprechen Sie mit einem unserer 35.000 Mitarbeiter. 
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T. diesem Jahr hat sich der Sep- 

| been zum Hauptmonat der 
Spiele und der Spieler entwickelt. 
Höhepunkt sind ohne allen Zwei- 
fel die von der SpielBox zum drit- 
ten Mal veranstalteten Deutschen 
Spielertage in Essen, die vom 25. 
bis 29. September durchgeführt 
werden. 108 Aussteller zeigen ihre 
Spiele, lassen mit ihnen spielen 
und stellen sich der Kritik der 
Fachwelt und des Publikums. Er- 
freulich ist dabei, daB nicht nur 
die großen und renommierten 
Firmen in Essen teilnehmen, son- 
dern in der Mehrzahl Klein- und 
Kleinstproduzenten. Sie schen in 
den Deutschen Spielertagen ihre 
große Chance, bekannt zu wer- 
den, Kontakte zu knüpfen, mit 
Händlern wie Herstellern zu spre- 
chen, Journalisten auf ihre Pro- 
dukte aufmerksam zu machen, 
sich der Kritik des Publikums zu 
stellen. Der Verlauf der vorange- 
gangenen Spielertage hat gezeigt, 
daß diese Hoffnungen berechtigt 
sind. 

Aber auch die großen Firmen 
versprechen sich von Essen eini- 
ges: natürlich einen engen Kon- 
takt mit dem Verbraucher, vor al- 
lem aber die schnelle und erfolg- 
reiche Präsentation ihrer Spiele in 
Presse, Rundfunk und Fern- 
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schen. Bereits die Vorberichter- 
stattung zu den diesjährigen Spie- 
lertage hat einen wichtigen Bei- 
trag zur Erfüllung dieser Aufgabe 
übernommen; die Anmeldungen 
aus Presse, Funk und Fernsehen 
vor Beginn der Veranstaltung 
versprechen jedoch in diesem 
Jahr einen ‚„Presserummel‘‘ wäh- 
rend der Spielertage, der alles bis- 
her Dagewesene in den Schatten 
stellt. Die Deutschen Spielertage 
'85 sind die große Mediendreh- 
scheibe für Spiele in diesem 
Herbst. Und das gilt besonders 
für die Neuheiten, die in Essen 
vorgestellt werden und ihre Käu- 
fer suchen. 

Neben den beiden Programm- 
tagen für Kinder und Jugendliche 
sowie für Senioren, die zu Beginn 
der Spielertage angeboten wer- 
den, ist die Herausgabe dieser 
neuen Spiele aus Anlaß von Essen 
die herausragende Nachricht der 
fünf Spielertage. Hier zeichnet 


De schreckliche LuSsam kat 
Spieles ‚dee nicht nach Esseu 


sich bei den Spielcherstellern eine 
Terminumschichtung vom Früh- 
jahr auf den Herbst ab, die geeig- 
net scheint, dem für Spiele ge- 
fürchteten Sommerloch von der 
Produktionsseite aus zu Leibe zu 
rücken. Denn: liegen in Nürnberg 
zur Internationalen Spielwaren- 
messe im Februar ausreichend ge- 
fertigte Stückzahlen neuer Spiele 
handelsbereit in den Lagern - 
und das nicht nur bei den großen 
Firmen, sondern auch den mitt- 
leren und kleinen -, dann kann 
der Handel sich nicht mehr auf 
das traditionelle Argument zu- 
rückziehen, er könne sich im 
Sommer schon deswegen nicht 
aufden Verkauf von Spielen kon- 
zentrieren, weil diese Spiele in der 


Raben au 


2iues 
ging | 
Regel erst zum Weihnachtsge- 
schäft rechtzeitig produziert vor- 
lägen. Er müßte statt dessen in 
Nürnberg ordern und dann auch 
sofort verkaufen. Unterstützen 
ihn dann die Hersteller in den 
Sommermonaten mit neuen 
Verkaufs- und Marketingstrate- 
gien, sollte das Sommerloch für 
Spiele bald der Vergangenheit an- 
gehören. Spiele sind nämlich für 
eine stetig wachsende Anzahl von 
Bürgern das ganze Jahr über in- 
teressant, und nicht erst zu Weih- 
nachten. 

Die fünf Tage Spielspaß in Es- 
sen, zu denen in diesem Jahr mehr 
als 30000 Besucher erwartet wer- 
den, könnten also, wenn diese 
hier skizzierte Entwicklung sich 


DEUTSCHE SPIELERTAGE ’85 


„Die steil ansteigenden Besucher- und 
Ausstellerzahlen der Deutschen Spielertage 
beweisen, daß sich auch hier ein neues Struktur- 
element der Spieleszene durchgesetzt hat.“ 


bestätigt, zu mehr werden als nur 
zu einer Woche Spielvergnügen. 
Sie wären vielmehr der Dreh- und 
Angelpunkt einer neuen Struktur 
der Spieleszene. Um die volle Be- 
deutung einer solchen Annahme 
zu unterstreichen, sind hier zwei 
Ereignisse zu erwähnen, die eben- 
falls im September — genau zwei 
Wochen vor den Deutschen Spie- 
lertagen — stattgefunden haben. 
Das waren am 6. September in 
der Essener Volkshochschule die 
diesjährige Verleihung des Kriti- 
kerpreises Spiel des Jahres (Er- 
gebnisse siche Spielwelt), und das 
war am 7. und 8. September das 
4. Göttinger Autorentreffen, zu 
dem 45 Spieleautoren — aner- 
kannte wie taufrısche mit ihren 
Prototypen — gekommen waren. 
Ohne diese beiden Ereignisse hät- 
ten die Deutschen Spielertage viel- 
leicht nur den halben Wert. Das 
soll begründet werden. 

Der seit 1978 existierende 
Preis Spiel des Jahres - in Herstel- 
lerkreisen respektvoll „die 2,5- 
Millionen-Mark-Entscheidung‘“ 
genannt — war und ist das erste 
Element einer neuen Struktur der 
Spieleszene. Der Preis entscheidet 
nämlich durch seine Jury unab- 
hängig von allen Interessengrup- 
pen darüber — nicht zuletzt durch 
die in diesem Jahr erstmals veröf- 
fentlichte Bestenliste —, daß aus 
dem großen Angebot von Spielen 
die empfehlenswertesten genannt 
und veröffentlicht werden. Er 
sorgt damit für und zwingt Her- 
steller wie Handel zur Qualität. 
Sicherlich sind die Entscheidun- 
gen der Kritikerjury nicht immer 
unumstritten, auch in diesem 
Jahr nicht, aber eines läßt sich 
eindeutig und zu Recht feststel- 
len: noch nie ist ein schlechtes 
Spiel mit dem Preis ausgezeichnet 
worden. Das Spiel des Jahres war 
und ist immer ein hervorragendes 
Spiel gewesen. Auch 1985. Damit 
trägt dieser, wie er sich selbst 
nennt, „kleinste deutsche Kultur- 
preis“ zur qualitativen Orien- 
tierung des Verbrauchers ange- 
sichts eines oft unüberschaubaren 
Angebotes bei. Die bangevolle 
Erwartung unter den Spieleher- 
stellern, wer jedes Jahr den Preis 
erhält, bekräftigt diese Feststel- 


lung nur. Der Preis ist, kurz ge- 
sagt, elwas wert. 

Die Spieleszene aber würde 
dennoch mittelfristig verarmen 
und keine guten Spiele mehr her- 
vorbringen, wenn es nicht Spie- 
leautoren gäbe, die immer wieder 
neue Spiele entwickeln. Dafür 
gibt es keine Schulen und keine 
Ausbildung. Dazu braucht man 
Mut, sicherlich Sachkenntnis, be- 
sonders aber Erfahrungsaus- 
tausch, sachliche Kritik und den 
Rat jener, die sich der gleichen 
Aufgabe widmen. Das um so 
mehr, als Spieleautoren - von we- 
nigen Ausnahmen abgeschen -— 
von den Ergebnissen dieser Ar- 
beit nıcht leben, sondern einem 
normalen Brotberuf nachgehen. 
Da tut gegenseitige Information 
besonders not. Es ist schon ver- 
wunderlich, daß das erste Görtin- 
ger Autorentreffen erst im Januar 
1983 stattfand — ausgedacht und 
einberufen von dem wohl eigen- 
willigsten deutschen Spieleautor, 
dem Betreiber der Edition Perl- 
huhn in Göttingen, Reinhold Wit- 
tig. Der Erfolg gibt ihm recht, 
und dieser Erfolg besteht darin, 
daß sich zwischen Nachwuchs- 
autor und Hersteller eine neue In- 
stanz zu schieben beginnt: das 
Autorentreffen und der Ge- 
sprächskontakt unter „Kol- 
legen“. Das bedeutet konkrete 
Nachwuchsförderung und Quali- 
tätsschulung auf eine ganz unver- 
krampfte Weise. Von den rund 50 
in diesem Jahr neu vorgestellten 
Spielen gab es in der Göttinger 
Stadthalle bestimmt 20 Spiele, die 
Beachtung verdienten. Reinhold 
Wittig: „Die Qualität und das Ni- 
veau der Autorentreffen steigen 
von Mal zu Mal an.“ Die Ver- 
leihung des Göttinger Spatzen, ein 
von Wittig gestifteter Förderpreis 
für einen Spieleautor, der diesmal 
an Johann Rüttinger („Die drei 
Magier“/Noris) ging, verleiht 
dem Workshop eine zusätzliche 
Bedeutung. Es ist beachtlich, wel- 
che kreative Schaffensfreude 
durch das Göttinger Autorentref- 


‚fen ausgelöst worden ist. 


Die Qualitätskontrolle des 
Kritikerpreises Spiel des Jahres 
und die Nachwuchsförderung des 
Göttinger Autorentreffens werden 


durch die Informationsarbeit der 
SpielBox sowie durch die von ihr 
veranstalteten Deutschen Spieler- 
tage in Essen wirkungsvoll er- 
gänzt. Hier nämlich wird die di- 
rekte Kommunikation zwischen 
Spieleherstellern, Spieleautoren 
sowie den von ihnen produzierten 
Spielen einerseits und den daran 
interessierten Verbrauchern an- 
dererseits geschaffen. Die seit 
1983 steil ansteigenden Besucher- 
und Ausstellerzahlen der Deut- 
schen Spielertage beweisen, daß 
sich damit auch hier ein neues 
Strukturelement der Spieleszene 
durchgesetzt hat, wie es vor weni- 
gen Jahren noch niemand für 
möglich gehalten hat. 

Bis dahin gab es, was Spiele 
angeht, lediglich eine Binnen- 
struktur, die aus der Industrie 
und dem Handel sowie den ihnen 
zuzuordnenden Binnenmedien 
der Fachpresse bestand. Diese 
Binnenstruktur beschäftigte sich 
weitgehend und ausschließlich 
mit sich selbst. Der Kontakt zur 
Außenwelt erfolgte nur über die 
Werbung vorwiegend vor Weih- 
nachten. Es fehlte ansonsten das 
große Gespräch mit der Gesell- 


schaft und den in ihr wirkenden 
Kräften. Die Öffentlichkeit und 
die in ihr tätigen Medien wurden 
außer acht gelassen. Ist es da ver- 
wunderlich, daß sich erst ein 
„Underground“ mit allen seinen 
Merkmalen wie hektographierten 
Zeitschriften und oft haßerfüllter 
Zirkelpolitik etablieren mußte, 
um eine Trendwende vorbereiten 
zu helfen? Bemerkenswert ist da- 
bei allerdings, daß dieser „„Under- 
ground“ sich überwiegend abseits 
der alten Strukturen entwickelte, 
und sich erst seit etwa drei Jahren 
eine Ankoppelung an die alten 
Strukturen abzeichnet und diese 
Strukturen langsam zu verändern 
beginnt. 

Die Spielhersteller haben seit 
geraumer Zeit begriffen, welche 
Entwicklungen im Gange sind, 
und unterstützen sie. Die Deur- 
schen Spielertage wären sonst 
noch nicht einmal denkbar, eben- 
sowenig der Preis Spiel des Jahres 
oder das Göttinger Autorentref- 


fen. Wer bis heute abseits steht, 


ist der Spielwarenfachhandel. Ihn 
für die neuen Entwicklungen auf- 
zuschließen, ist bisher stets ge- 
scheitert. Friedhelm Merz 
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Spiel des Jahres 


Nach langen internen Beratungen 
ist die Entscheidung über den 
Kritikerpreis „Spiel des Jahres 
1985“ gefallen und am 6. Septem- 
ber in Essen veröffentlicht wor- 
den. Das Spiel des Jahres 1985 
heißt Sherlock Holmes Criminal- 
Cabinet (Franckh’/Kosmos). Den 
Sonderpreis „Das schöne Spiel 
1985“ erhielt zu Recht Die drei 
Magier von Johann Rüttinger 
(Noris), das in einer glänzenden 
Ausstattung auf den Markt 
kommt. Die „Essener Feder“, der 
Preis der Stadt Essen für die beste 
Spielregel, erhielt Abenteuer Tier- 
welt von Wolfgang und Ursula 
Kramer (Ravensburger). Allen 
Preisträgern und Herstellern auch 
von der SpielBox ein herzlicher 
Glückwunsch! 

Die alphabetisch geordnete 
Bestenliste des Kritikerpreises 
1985 umfaßt acht Spiele: Abilene 
(Roland Siegers/Hexagames), 
Campus (Amigo Spiel u. Freizeit), 
Cash & Carry (Hajo Nürnberger/ 
Hanje), Heimlich & Co. (W. und 
U. Kramer/Edition Perlhuhn), 
Jago (Alex Randolph/Spear), 
Kuhhandel (R. Koltze/Ravens- 
burger), Mister Zero (dacapo) 
und Pin (Dieter Drkosch/KD- 
Spiele). 


Göttinger Spatz 


Am 7. 9. wurde Spieleautor Jo- 
hann Rüttinger mit dem „Göttin- 
ger Spatz“, dem 1. Spiele-Auto- 
renpreis ausgezeichnet. Der wurde 
von der Edition Perlhuhn gestiftet 
und ist mit 2000 DM dotiert. 


SpielBox 
auf der 
Buchmesse 


Im letzten Jahr wurde die Spiel- 
Box vermißt, weil sie nicht an der 
Frankfurter Buchmesse teilnahm. 
Das merkten wir an den Briefen, 
man hätte uns gesucht und nicht 
gefunden, warum wir denn nicht, 
und bitte wieder im nächsten 
Jahr. Wir haben uns also ent- 
schieden und halten Seite an Seite 
mit dem Heinrich-Hugendubel- 
Verlag vom 9. bis 14. Oktober auf 
der Frankfurter Buchmesse die 
Fahne der Spielepublizistik hoch. 
Und zwar in der Halle 5.] am 
Stand C 128. Nun bitten wir aller- 
dings auch um regen Besuch und 
viele Gespräche. 
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BAER FWRTLTT 


Alex Randolph wehrt sich: Nicht nur der Leserbrief in Heft 4/85 fragte 
nach, wieso es ein Spiel Imuri gegeben habe, das dem bekannten Twixt 
zum Verwechseln ähnlich gewesen sei. Es kamen weitere Leserbriefe, die 
ähnliches berichteten. Wir wollten es genau wissen und haben unseren 
Twixt-Autor Alex Randolph um eine kurze Stellungnahme gebeten. Hier 
ist sie: 

„Es kommt erstaunlich oft vor, daß gleiche Dinge gleichzeitig in zwei 
oder mehreren Versionen unabhängig erfunden werden: im Reich der 
Wissenschaft, der Technik und ganz merkwürdig oft auch im Reich der 
Spiele. Es ist ein interessantes Thema, über welches ich gern einmal einen 
längeren Artikel schreiben möchte. 

Im Falle Twixt/Imuri ist die Sache aber anders. Es ist sehr schwer für 
mich zu glauben, daß die Ähnlichkeit zwischen Twixt und Imuri nur ein 
merkwürdiges und ganz zufälliges Zusammentreffen ist, und das haupt- 
sächlich, weil Twixt so viel älter ist. Bei den Spieleexperten wie Martin 
Gardner und Sid Sackson war mein Twixt schon 1958 bekannt. Auf den 
Markt kam es jedenfalls in Amerika in der schönen 3M-Ausgabe schon 
1962, also viele Jahre vor Imuri. Es wurde ein Riesenerfolg, so daß ich 
fast zehn Jahre hauptsächlich von den Tantiemen sehr angenehm gelebt 
habe. Dann wurde es in den 60er Jahren in England und Frankreich und 
höchstwahrscheinlich auch in deutschen Fachgeschäften verkauft. Da- 
mals gab es noch keine Spur von Imuri. Ich selbst sah zum ersten Mal das 
Spiel Imuri 1971, als ich noch in Japan wohnte. Auf einer Europareise 
besuchte ich Ravensburg, und dort zeigte es mir niemand Geringerer als 
Erwin Glonnegger, der natürlich mein Twixt seit Jahren schon kannte. 
Ich schrieb der Imuri-Firma sofort einen freundlichen Brief, der ohne 
Antwort blieb, und verfaßte einen Bericht für 3M in Amerika. Das war 
alles vor vielen Jahren. 1972 erschien Imuri in Deutschland, aber nur kur- 
ze Zeit später ist es vom Markt verschwunden.“ 


Vierteljährlich soll das Club- 
magazin „Die Abenteurer“ er- 
scheinen. 


Arbeitsgruppe 
Rollenspiel 


Frauen 
im Vormarsch 


Wenn nicht alles täuscht, hat nun 
auch das Rollenspiel seinen bun- 
desweiten und firmenunabhän- 


gigen Zusammenschluß. Seit dem 
23. Juni 1985 existiert die „Ar- 
beitsgruppe-Rollenspiel-Deutsch- 
land“ (AGRD), c/o Ralf Haller, 
Niehler Straße 12, 5000 Köln I 
(Tel.: 0221/7243 68). Sie hat sich 
die kritische Auseinandersetzung 
mit Rollenspielen, die Diskussion 
von Regelmodifikationen und 
-ergänzungen sowie die Veran- 
staltung von Turnieren und Spiel- 
leitertreffen zum Ziel gesetzt. 


Was sich auf den Deutschen Spie- 
lertagen im letzten Jahr bereits 
zeigte, dort allerdings besonders 
für das Familienspiel galt, gilt of- 
fenbar mehr und mehr auch für 
Spezialdisziplinen im Spiel: Die 
Frauen sind stetig auf dem Vor- 
marsch und das ist überaus er- 
freulich, weil es den unspieleri- 
schen Bierernst der Männer aus- 
pendelt. Die letzte Meldung über 
diesen Trend kam vom Treffen 


der Rollenspieler in Mainz, das 
im Juni von der Zeitschrift 


„Spielwelt“ veranstaltet wurde. 
Dort fiel der große Anteil der 
Rollenspielerinnen unter den et- 
wa 400 Teilnehmern auf und, daß 


verschiedene Spielleiterinnen ori- 
ginelle, selbsterdachte Midgard- 
Abenteuer vorstellten. Man kann 
nur hoffen, daß sich dıese Beob- 
achtung auch anderswo bestätigt. 
Bleıbt anzumerken, daß „Spiel- 
welt" die einzige Spielezeitschrift 
ist, die mit Elsa Franke eine Ver- 
legerin und Redakteurin an ver- 
antwortlicher Position hat. 


. .. L} 

Tiefgründig? 

In unserer Rubrik „Druckfehler 
und andere Peinlichkeiten“ ha- 
ben wird diesmal eine Panne in 
der letzten Ausgabe der SpielBox 
zu bedauern, die wir aber ungern 
im Schubfach der ordinären Fälle 
abgelegt wissen möchten. Es han- 
delt sich vielmehr um eine be- 
ziehungsreiche, möglicherweise 
tiefgründige: Mit großer Hart- 
näckigkeit nämlich wurde — von 
wem auch immer — ın der Bespre- 
chung des Spiels Abenteuer Tier- 
welt der Name dieses schönen Ra- 
vensburger-Produkts in Aben- 
teuer Spielwelt abgeändert ... 


Goldener Pöppel 


Zum siebtenmal verleiht die 
Amateur-Zeitschrift Die Pöppel- 
Revue den Goldenen Pöppel. Die- 
ser Preis wird für das bei den Le- 
sern beliebteste Spiel ausgesetzt 
Doch auch SpielBox-Leser kön- 
nen sich noch an der Wahl beteili- 
gen. Ihr Lieblingsspiel kann eın 
neues oder altes, ein deutsches 
oder ausländisches Spiel sein 
Einzige Bedingung: Nennen Sie 
bitte keine traditionellen Spiele 
wie Schach, Skat etc., sondern ein 
Autorenspiel, ein Spiel also, das 
sich ein Spieleautor ausgedacht 
hat. Sie können bis zu fünf unter- 
schiedliche Titel angeben. Da hin 
und wieder verschiedene Spiele 
den gleichen Namen tragen, nen- 
nen Sie bitte auch die Hersteller- 
firma. 

Unter allen Einsendern ver- 
lost die Pöppel-Revue Spiele im 
Wert von einigen Hundert Mark. 
Der Rechtsweg ist natürlich aus- 
geschlossen. 

Ihre Postkarte muß bis zum 
9. November 1985 an folgende 
Adresse geschickt werden: Die 
Pöppel-Revue, Stichwort: Pöppel 
’85, Schäferkampsweg 27, 
D-2359 Henstedt-Ulzburg 3. 


Foto: Markus Merz/SpielBox 


Die neue Bahn 


Herzlich willkommen 
an Bord des IC 85. 


Ich bin ein neuer Service der 
Bahn. Sie finden mich an Bord 
des neuen Intercity. Und im 
Namen des gesamten Zugbegleit- 
teams heiße ich Sie herzlich will- 
kommen. Wir helfen Ihnen beim 
Ein- und Aussteigen mit dem Ge- 
päck, zeigen Ihnen Ihren reser- 
vierten Sitzplatz, beantworten 
Ihnen alle Fragen über Ihre Reise- 
route, Ihre Anschlußzüge und 
erzählen Ihnen alles, was außer 
uns noch neu am Intercity ’85 ist: 
mehr IC-Züge und mehr IC-Bahn- 
höfe auf 6 statt bisher 4 IC-Linien, 
mehr Direktverbindungen, weni- 
ger Umsteigen und kürzere Fahr- 
zeiten. Außerdem können Sie jetzt 
an 28 IC-Bahnhöfen direkt am 
Bahnhof parken oder unter dem 
Stichwort „Rail& Road“ ein Auto 
mieten. Und auch der Frankfurter 
Flughafen liegt jetzt auf unserer 
Route und ist mit dem neuen IC 
stündlich bequem zu erreichen. 
Alles Weitere erfahren Sie bei 
allen Fahrkartenausgaben, DER- 
Reisebüros und den anderen 
Verkaufsagenturen der Bahn. 


Millionen Menschen 
in aller Welt spielen 
es, viele in Vereinen 
organisiert und 
wettkampfmäßig. 
Schach, das könig- 
liche Spiel, kennt aber 
auch zahlreiche 
Ableger. L. U. Dikus 
hat etliche von ihnen 
aufgespürt. 


D: Schach seinen Ursprung 
in einem Würfelspiel für vier 
Personen hatte und sich erst nach 
einem obrigkeitlichen Verbot 
vom Glücks- zum Strategiespiel 
entwickelte, darf heute als wider- 
legt angesehen werden. Neuere 
Funde sprechen vielmehr dafür, 
daß cs davor schon eine Zweier- 
version des Tschaturanga in In- 
dien gegeben hatte, das Vier-Per- 
sonen-Spiel mithin bereits eine 
populäre Variante darstellte. 

Hier soll nun nicht die gan- 
ze Entwicklungsgeschichte des 
Schachspiels in all ihren interes- 
santen Details nachgezeichnet 
werden. Auch die faszinierende 
Welt des sogenannten Märchen- 
schachs mit seinen undefinierten 
Zugmöglichkeiten und Schlagfol- 
gen bleibt einem späteren Beitrag 
vorbehalten. 

Vorgeführt wird vielmehr das 
bunte Panorama einst und jetzt 
hier und anderswo im Handel ge- 
führter Spiele mit schachlichen 
Elementen. Von unseren Aus- 
schachtungen ausgenommen sind 
dabei lediglich solche Spiele, die 
mit dem Schach bloß titelmäßig 
verknüpft sind, wie etwa das Wi- 
kingerschach Jarl aus der Edition 
Perlhuhn, das vor Jahren bei der 
Firma Schwanenburg erschienene 
Simulationspiel Fußballschach 
oder Schackopol, eine in Schwe- 
den entwickelte Dame-Variante 
mit Würfeln. 

Das China-Schach Xianggi 
und der japanische Schachableger 
Shogi sind erst kürzlich in der 
SpielBox (1/85 und 2/85) ausführ- 
lich vorgestellt worden. Bei Die- 
ter Hartung, Arndstraße 13, Ber- 
lin 61, gibt es außer weiterführen- 
der Literatur auch eine europäi- 
sierte Version des China-Schach. 
Einen ähnlichen Versuch, das 
Shogi hierzulande durch Spiel- 
steine mit lesbaren Symbolen zu 
popularisieren, hatte vor zehn 
Jahren schon die Firma F. X. 
Schmid unter dem Titel Samurai 
unternommen allerdings ohne da- 
mit auf sonderliche Resonanz zu 
stoßen. 
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Auch Alex Randolph, der in 
Venedig ansässige Spiele-Erfin- 
der, hatte sich während der da- 
maligen ersten Welle sogenannter 
Erwachsenenspiele vom Shogi in- 
spirieren lassen. Sein bei Selecta 
in schöner Verarbeitung er- 
schienenes Mad Mate war ein 
Schachfigurensatz mit der Beson- 
derheit, daß geschlagene Figuren 
umgedreht und als Überläufer 
wieder ins Spiel gebracht werden 
konnten. Dieses ungewöhnliche 
Schacherlebnis kann man sich 
auch mit den Figuren aus zwei 
normalen Spielen verschaffen. 

Bemerkenswert, daß selbst 
Profispieler, die sonst völligaufdas 
orthodoxe Spiel eingeschworen 
sind, sich an Mad Mate begeistern 
konnten, wie sein Erfinder von ei- 
nem Turnier in London stolz zu be- 
richten weiß. Die Notationen von 
vier dort gespielten Partien sind in 
Games & Puzzles 79 abgedruckt. 


Mimikri (3M), eine weitere 
Schachvariante aus der Ran- 
dolphschen Ideenküche, hat Eu- 
gen Oker, der Begründer der 
deutschen Spielekritik einmal 
treffend „ein Schach mit einem 
gewissen Lächeln“ genannt. Die 
Figuren sind hier zu gleichgroßen 
Holzwürfeln gestaucht. Zum Ein- 
satz kommen außer den Königen 
nur jeweils acht blind ausgewähl- 
te Steine. 

Während im Lockvogel-Spiel 
allein der Besitzer den Wert seiner 
Figuren kennt, sind die aufge- 
prägten Symbole im Nein-Spiel 
dem Gegner zugewandt. Gibt die 
erste Version viel Raum für Bluff 
und Überraschungsangriffe, ist 
die zweite davon geprägt, erst 
nach und nach die Zusammenset- 
zung der eigenen Truppe ausloten 
zu müssen. Etwas Glück braucht 
man schon für beide 

Durch Einführung von Figu- 


ren mit speziellen Eigenschaften 
eröffnen sich neue taktische Per- 
spektiven. So ist die Streitmacht 
bei Super-Schach (Werdi) um 
zwei Steine namens Janus er- 
weitert, was zugleich ein um zwei 
Reihen größeres Spielbrett erfor- 
dert. Der Janus, im Märchen- 
schach als Prinzessin bekannt, ist 
eine Kombination aus Läufer 
und Springer. Dies erlaubt es 
ihm, den gegnerischen König 
ganz allein matt zu setzen, was 
besonders im Endspiel von un- 
schätzbarem Wert sein kann. 
Den Figurensatz reduziert 
und zugleich das Spielziel neu be- 
stimmt hat Johannis Tranelis für 
sein in der Edition Perlhuhn er- 
schienenes Alapo (SpielBox 1/83), 
das ombagassische Reiseschach. 
Statt König und Springer gibt es 
für jeden zwei Damen, und die 
Bauern sind zu Unteroffizieren 
befördert. Gewonnen hat, wer 


Auf dem Gemälde von Lucas van Leyden „Die Schachpartie" (um 1508) wird die Abart Kurierschach auf 
einem 8 x 12-Felder-Brett gespielt (Gemäldegalerie Berlin). 


ECHT 


SCHACHHAFT 


mit einer beliebigen Figur die geg- 
nerische Grundlinie erreicht, oh- 
ne sofort geschlagen zu werden. 
Feinsinniges Stellungsspiel kann 
hier urplötzlich in einen totalen 
Schlagabtausch übergehen. 

Das aus Norwegen kommen- 
de, allerdings auch deutsch be- 
regelte Dominance (Jensen) ver- 
wendet Würfel, die mit gerahm- 
ten und ungerahmten Karten- 
symbolen bedruckt sind. während 
der König stets nur ein Feld weit 
zieht, richten sich Zugweite und 
Schlagmöglichkeiten der übrigen 
Würfel nach ihren jeweils gezeig- 
ten und durch Walzen veränder- 
baren Symbolen. Etwas kom- 
pliziert, aber durchaus nicht un- 
interessant. 

Übersichtlicher ist da Duell 
(Parker), das neben dem König 
mit je acht klobigen Augenwür- 
feln auskommt. Die Würfel wer- 
den über ihre Kanten gerollt, wo- 
bei sich die Zugweite nach der 
wechselnden Augenzahl richtet. 
Da außerdem während eines Zu- 
ges einmal die Richtung gewech- 
selt werden darf, kommt es ent- 
scheidend darauf an, sich die 
Endstellungen nach einem Zug 
vorstellen zu können. ü 

Bloß drei Figuren benötigt 
Schlaukopf (Parker), nämlich sic- 
ben Dummköpfe, die stets nur ein 
Feld vorrücken können, vier 
Schlitzohren mit unbegrenzter 
Zugweite und einen Schlaukopf, 
dem König vergleichbar. Pro- 
bleme bereiten die Felder, die nur 
in Richtung der aufgedruckten 
Pfeile verlassen werden dürfen. 
Der Erfolg liegt weniger im dirck- 
ten Angriff als im geschickten 
Anpirschen, und bald ist zu mer- 
ken, daß sich hinter der Ulkfas- 
sade ein lupenreines Strategie- 
spiel verbirgt. 

Nicht selten ist zur Er- 
schließung neuer Schach-Dimen- 
sionen mit der Spielfeldgestaltung 
experimentiert worden. 

Aus England kommt jetzt das 
dort schon seit Jahren gepflegte 
Sechseck-Schach des polnischen 
Emigranten Wladyslaw Glinskı 
zu uns. Die veränderte Feldform 
ermöglicht eine schnellere Spiel- 
entfaltung, geht allerdings etwas 
zu Lasten der Übersichtlichkeit. 

Da auf drei Farben gespielt 
wird, mußte ein dritter Läufer 
und aus Symmetriegründen ein 
weiterer Bauer dazugenommen 
werden. Die Zugweisen sind 
praktisch unverändert übertragen 
worden, wobei sich allerdings ei- 
ne Aufwertung des Springers ge- 
genüber dem Läufer ergibt. 

Das Copyright hält seit 1973 
die Fırma Hexagames Ltd., nicht 
zu verwechseln mit dem gleich- 
namigen deutschen Unterneh- 


ei EHEN 
Slalalal 


men. Seit 1974 liegt eine mehr als 
100seitige Broschüre mit ersten 
theoretischen Analysen von Er- 
öffnungen sowie Mittel- und 
Endspiel vor. Auch Europamei- 
sterschaften wurden bereits aus- 
getragen, und eine WM ist ge- 
plant. Sechseck-Schach oder He- 
xagonal Chess, wie es in England 
heißt ist also bereits munter da- 
bei, wie sein großes Vorbild „ent- 
spielt“ zu werden. 

Als  Schach-Variante mit 
Sechseckfeldern mag auch noch 
Bienenkönigin (Pelikan) von Mik- 
lös Töth durchgehen. Jede Köni- 
gin hat ein Gefolge von sechs Ar- 
beitsbienen, deren Zugweite 
durch aufgeprägte Zahlenwerte 
an den Spielsteinkanten vorgege- 
ben ist. Milieugetreu heißt es 
„Summ!“ statt „Schach!“, und 
ein Schachmatt wird mit „Summ! 
Summ!“ kommentiert. 

Eine Spielfeldvariation ergibt 
sich auch aus der Einbeziehung 
der 3. Dimension. Stereoschach 
wurde erstmals 1975 auf einer 
Märchenschachtagung von Ger- 
hard W. Jensch vorgestellt. Es 
unterscheidet sich von seinem 
Vorläufer, dem 1907 patentierten 


Raumschach, dadurch, daß nur 
die Grundfläche dem Normal- 
schach entspricht, während sich 
darüber ein 4x 4x 4-Kubus auf- 
tut. Auch kann hier auf spezifi- 
sche Raumfiguren verzichtet wer- 
den, so daß man zum geistigen Ab- 
heben eigentlich nur ein passen- 
des Gestell benötigt. Und das war 
einmal vor wenigen Jahren von 


En. rn 2 
2 3» 
Bernd Ellinghoven, Königstraße 
3, 5l Aachen, in kleinen Stück- 
zahlen auf Bestellung angefertigt 
worden und ist dort vielleicht 
noch erhältlich (ca. 70 DM). 

Wer sich bis in die 3. Dimen- 
sion vorgewagt hat, wird wahr- 
scheinlich versucht sein, auch die 
4. Dimension spielerisch zu er- 
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obern. Es versteht sich jedoch 
von selbst, daß es hierfür kein 
Spielmaterial geben kann. Im- 
merhin ließe sich eine Partie mit 
einer gehörigen Portion Vorstel- 
lungskraft per Notation abwik- 
keln: Läufer von IIBf2 nach 
IITAgl. Keine leichte Kost bei 
4096 denkbaren Feldern... 

Nun wird vor allem in der SF- 
Literatur gern die Zeit als 4. Di- 
mension behandelt. Und so gibt 
es auch ein Rundschach mit Zeit- 
komponente, das sich stolz #rh 
Dimension (TSR) nennt. Da die 
Figuren über ambivalente Schlag- 
kraft verfügen und nur jeweils ein 
Feld weit ziehen können, erinnert 
das Spiel stark an das in China als 
Kinderschach geschätzte Dschun- 
gelspiel, bei uns früher einmal von 
Schmidt Spiele als Tiere im Ur- 
wald und neuerdings wieder von 
ASS als Dschungo (SpielBox 3/ 
82) herausgebracht. 

Zeitsprünge werden in der 
Weise simuliert, daß eine Figur 
für maximal drei Runden aus 
dem Spiel genommen und dann 
auf ihr Ausgangsfeld oder bis zu 
zwei Feldern daneben zurückge- 
beamt wird, hierin wieder dem 
Einsatz gefangener Steine beim 
Shogi vergleichbar. #rh Dimension 
bietet eine solche Fülle strategi- 
scher und taktischer Möglich- 
keiten, daß die in England und 
den USA obligaten Strategy 
Books nicht lange auf sich warten 
ließen. 

Sogar ohne Spielbrett kommt 
Chess Cards (IQ-Products) aus, 
das seinen Weg aus Neuseeland 
zu uns gefunden hat und zumin- 
dest über den einen oder anderen 
Versandhändler zu beziehen sein 
sollte. Ein wahrer Leckerbissen 
für Schachgourmets! 

Als Spielmaterial dienen qua- 
dratische Kärtchen, die Schach- 


symbole zeigen. Die Kärtchen 
werden so ausgespielt, daß min- 
destens zu einer bereits liegenden 
Karte Eck- oder Seitenkontakt 
entsteht. Dabei darf ein imaginä- 
res Spielbrett von $x$ Feldern 
nicht verlassen werden, was ein 
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Wandern des „Brettes“ jedoch 
nicht ausschließt. 

Auch beim Zichen oder Schla- 
gen muß stets darauf geachtet 
werden, daß das Kartenfeld nicht 
auseinanderreißt, so zerfasert es 
in einzelnen Teilen auch sein mag. 
Dies auszunutzen, um starke geg- 
nerische Steine als Brücken zu 
binden, selbst aber möglichst mo- 
bil zu bleiben, macht den beson- 
deren Reiz von Chess Cards aus. 

Neben abstrakten Varia- 
tionen finden sich auch solche mit 
konkretem Bezug. Auf Strategie 
2000 (Peri) konnte wegen seines 
thematischen Aufhängers als Öl- 
Schach bereits in Heft 4/84 einge- 
gangen werden. Erwähnt sei des- 
halb nur noch einmal die Mög- 
lichkeit von Doppelzügen und 
das Erfordernis, jeden Zug durch 
entsprechende Einnahmen zu fi- 
nanzieren. Eine strategische Her- 
ausforderung, die auch ceinge- 
Neischte Schachspieler zu einem 
Seitensprung verführen kann 

Aus dem finstersten Teil der 
deutschen Vergangenheit stammt 
Tak-Tık. Das Wehr-Schachspiel 
1937 im Verlag „Die Wehr- 
macht“ GmbH erschienen, wurde 
es in einer Besprechung des Düs- 
seldorfer Tageblatts als „das 
Volksspiel auf dem deutschen 
Tisch‘ gefeiert. Für 1,20 Reichs- 
mark gab cs sogar ein Lehrbuch 
mit Erläuterungen, Eröffnungs- 
spielen, Studien und Problemen, 
das es auf sechs Auflagen bringen 
sollte. 

Erstaunlich dabei, daß das 
von offizieller Seite offenbar 
stark protegierte Spiel es sich lei- 
sten konnte, mit einem einzigen 
winzigen Hakenkreuz auf der 
letzten Seite der Spielregel aus- 
zukommen. Wie überhaupt jeder 
Bezug auf die konkrete politische 
Situation fehlt, als Parteien sich 
vielmehr ganz neutral „Blau‘* 
und „Rot“ gegenüberstehen. 

Der Spielplan mißt 9x9 Fel- 
der. Er wird diagonal von einer 
Straße und einem Fluß durch- 
kreuzt. Als Hindernis finden sich 
noch zwei Scengebicte. Die Spiel- 
steine aus Bakelit stellen die ver- 
schiedenen Waflengattungen dar, 
teils wie Panzer und Artillerie 
sehr realistisch dargestellt, teils 
wie die Jagdflieger zeitgemäß zu 
einem Ikarus verklärt. 

Geschlagen wird entweder wie 
beim Schach oder im Zangenzug 
mit einigen Sonderregeln, so etwa 
für das Artillerieschießen mit 
Fliegerbeobachtung. Es gibt fünf 
alternierende Siegbedingungen. 
Außer dem Schlagen der Haupt- 
figur des Gegners oder seiner ge- 
samten Infanterie genügt es z.B. 
auch, sein Aufmarschgebiet mit 
fünf Erdwaffen zu besetzen. 


Mit etwas Glück kann man 
über die Münzgalerie München, 
Stiglmaierplatz 2, München 2, an 
ein Exemplar Tak-Tik kommen, 
wo es schon wiederholt, aller- 
dings zu saftigen Sammlerpreisen 
angeboten worden ist 

Wie schon im alten Indien so 
hat es auch in der Neuzeit nicht 
an Versuchen gemangelt, die 
Konfrontation zweier Gegner 
durch Erweiterung des Teilneh- 
merkreises aufzubrechen. Aus 
dem — zumindest theoretisch — 
durchkalkulierbaren Nullsum- 
menspiel wird dabei stets notwen- 
dig ein Spiel mit diplomatischer 
Komponente, darauf gerichtet, 
die anderen Teilnehmer gegenein- 
ander auszuspielen. 

Das erste Schachspiel für drei 
Personen soll im Jahre 1722 von 
dem Italiener Marinelle erdacht 
worden sein. Als nächster meldete 
ein Alexander Krause aus Riga 
sein Dreier-Schach am 7. 1. 1881 
beim Deutschen Patentamt an. 
Viele weitere sollten noch folgen. 

Die von dem amerikanischen 
Studenten Robert Zubrin entwik- 
kelte Version mit verschiedenen 
schiefwinkligen Vierecken war 


Sechseck-Schach 
und sein Erfinder 
Wladyslaw Glinski, 
der aus Polen nach 
England emigrierte. 


bei uns Mitte der 70er Jahre so- 
wohl als Heyne-Taschen-Spiel 
wie auch als Krone-Spiel unter 
dem Titel 3er Schach im Handel 
Dagegen hat tri-chess von An- 
thony Patton aus England keinen 
Lizenznehmer in Deutschland ge- 
funden. Gespielt wird hier auf 
sechseckigen Feldern, und die 
Heere sind beim Hexagonal Chess 
um einen Läufer und einen 
Bauern verstärkt. In tri-chess wie 
im 3er Schach wird übrigens die 
verbliebene Streitmacht eines ge- 
schlagenen Königs vom jeweili- 
gen Angreifer übernommen, was 
zu möglichst offensiver Spiel- 
weise einladen soll. D 
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1974 haben An- 
dreas Treugut und Jürgen Bött- 
cher ein Patent auf ihr Schach für 
2 und 3 Spieler angemeldet, das 
bei Noris aus Nürnberg - nicht 
identisch mit der gleichnamigen 
Firma aus dem benachbarten 
Fürth - produziert und vertrieben 
wurde. Hier wird auf gleichseiti- 
gen Dreiecken gespielt mit einer 
Zusatzfigur, dem Kardinal. Die- 
ser zieht wie die Dame, ohne 
schlagberechtigt zu sein, und darf 
selbst nur geschlagen werden, 
wenn er von Steinen beider Ge- 
gner bedroht wırd, wobei der 
schlagende Stein — wohl aus 
Scham - gleichfalls die Spielfä- 
che verlassen muß. 

Als Einheftspiel ist in der 
SpielBox 4/82 Das Kapital er- 
schienen. Sein Autor, Sepp Edel- 
bert Wiedmann, hatte es sich zum 
Ziel gesetzt, die Gesetzmäßig- 
keiten des Standardschachs mög- 
lichst unverändert auf das Spiel 
zu dritt zu übertragen. Näheres 
dazu mag der geneigte Leser in 
dem seinerzeitigen Begleitartikel 
nachlesen. Zur Zeit ist der haupt- 
beruflich als Architekt tätige Au- 
tor damit beschäftigt, sein Spiel 
mit einer Regelerweiterung unter 
dem Titel Szenario in einer Auf- 
lage von 200 Stück zu einem Ver- 
sandpreis von 38 DM selbst her- 
auszubringen. Wer schnell zu- 
greifen will, hier seine Anschrift: 
Feilitzstr. 33, München 40. 

Vier Spieler bringt Djambi - 
Das Schachspiel des Machiavelli 
an den Tisch. Es soll auf ein Spiel 
aus der Mandschu-Dynastie 
(1622-1910) in China zurückge- 
hen und fand nach den Studen- 
tenunruhen vom Sommer 68 in 
entsprechenden Kreisen eine ge- 
wisse Verbreitung. Bei uns kann 
man es seit vier Jahren mit einer 
ausführlichen Regelübersetzung 
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beim Verein zur Beschaffung aus- 
ländischer Taktikspiele, c/o Ha- 
rald Vielhaber, Kaiser-Friedrich- 
Straße 112, 404 Neuss, für 35 DM 
beziehen. 

Alle Djambi-Figuren ziehen 
mit einer Einschränkung wie die 
Dame im Schach, haben jedoch 
verschiedene Funktionen, die den 
Reiz des Spiels ausmachen. So 
schlägt der Provokateur nicht, 
sondern versetzt fremde Steine in 
unheilstiftender Weise, der Re- 
porter kann sein Gift auf jedes 
der vier seinem Zielfeld benach- 
barten Felder verspritzen. 

Gemäß der historischen Vor- 
lage bleiben geschlagene Steine 


Djambi 


als Hindernisse im Spiel, können 
allerdings durch das Nekromobil 
umgesetzt werden. Eine weitere 
Besonderheit besteht schließlich 
darin, daß der Chef auch durch 
vollständige Umzingelung mit ge- 
schlagenen Steinen eliminiert 
werden kann. // Principe läßt grü- 
Ben! 

Das Sternenschach Astro, eine 
weitere Variante für vier, aber 
auch für zwei Teilnehmer, trägt 
seinen Namen in doppelter Hin- 
sicht zu Recht. Spielplan und Fi- 
guren sind den Gestirnen und ih- 
ren Beziehungen zueinander 
nachempfunden, und aufgrund 
der Doppelzüge von Innen- und 
Außenfiguren sollen sich bereits 
nach der I. Runde 825 Milliarden 
Stellungen ergeben können, wäh- 
rend es beim Schach ganze 400 
sind. Diese geradezu explosions- 
artige Verzweigung des Entschei- 
dungsbaums ist von Spielautor 
Rudolf Lauterbach ganz bewußt 
angelegt um das unspielerische 
Einpauken ganzer Eröffnungs- 
bibliotheken unmöglich zu ma- 
chen und die Spieler völligaufdas 
freie Kombinationsspiel zu ver- 
weisen. 


Allerdings bereitet es nicht 
unerhebliche Schwierigkeiten, 
sich die verschiedenen Be- 
wegungsmuster der insgesamt 14 
Figuren zu merken. Hilfreich ist 
dabei immerhin die Anlehnung 
an die Astronomie und der Auf- 
bau der Bewegungsmuster nach 
mathematischen Gesetzmäßig- 
keiten. Kein Jedermann-Spiel al- 
so, sondern eine Herausfor- 
derung für abstrakte Denker. 

Diese haben je nach Ge- 
schmack und Geldbeutel die Aus- 
wahl zwischen einer Reihe von 
Ausführungen. Das Reisespiel in 
der Plastikbox mit Faltplan und 
Papplättchen kostet 20 DM, wäh- 
rend etwa die Ausstattung mit 
schwerem Kunstlederplan und 
Stahldrahtfiguren auf 160 DM 
kommt. Ob die auf Seite 14 abge- 
bildete aparte Holzausgabe in Se- 
rie geht, wird von der Nachfrage 
abhängen. Bestellungen sind nur 
beim Verlag R. Lauterbach, Bu- 


Schachy, aus der DDR 
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dapester Straße 2, München 80, 
möglich. 

Als eine Kreuzung aus Schach 
und Fantasy-Rollenspiel hat Ar- 
chon (Electronic Arts) großen 
Anklang gefunden (vgl. SpielBox 
3/84). Auf einem leicht vergrößer- 
ten Schachbrett stehen sich ein 
Zauberer und eine Hexe mit ih- 
rem Gefolge aus Rittern, Kobol- 
den, Drachen und anderen Fabel- 
wesen gegenüber. Geraten zwei 
gegnerische Figuren auf einem 
Feld aneinander, so müssen sie in 
einer bildschirmfüllenden Arena 
zum Zweikampf antreten. Erst 
hier entscheidet sich, wer das 
Spiel verlassen muß. Zusätzlich 
taktische Bedeutung haben be- 
stimmte Felder, die rhythmisch 
ihre Farbe wechseln, was je nach- 
dem die Kräfte des Lichts oder 
die des Dunkel begünstigt. 

Weniger als Variante denn als 
Alternative zum Schach wird man 
spiele wie /mperium, das frühere 


Manche mögen’s 
ausgefallen. 


Rummy geht etwa so 
wie Romme. Aber eben doch 
ganz anders. Reihen bilden. 
Anlegen. Ablegen. Einbauen. 
Anbauen. Umbauen. Die Karten braucht man nicht in 
der Hand zu halten. Das nimmt Ihnen ein Kartenständer ab. 
Und bei Rummy exclusiv sind die Karten aus Holz. So daß 
man mehr von Spiel-Steinen sprechen kann. Denn nicht nur 
der Verstand, auch das Auge spielt mit. 


sburg 


Otto Maier Verlag, 7980 Raven 


n Ravensburger” gibt es Spiele, Puzzles, Hobby- und Malprogramme, Kinder- und Jugendbücher, Sachbücher, Videofilme und Computer-Software 
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Die Merchant Bank 
hat meist eine noch 
bessere Idee. 


Hinter jedem erfolgrei- Die BHF-BANK ist ihrer 
chen Unternehmen steht Tradition verpflichtet 
eine erfolgreiche Bank, Sie bildet das solide Fun- 
die mit eigenen Ideen damentfürdiegediegene 
und einem größeren Beratung. 

Know-how dazu bei- 
trägt, Finanzierungspro- 
bleme optimal zu lösen. 
Die BHF-BANK, die 
Merchant Bank, bietet 
auch dem anspruchs- 
vollen Privatkunden ge- 
winnversprechende Kon- 
zeptionen für seine Ver- 
mögensanlage. Dabei 
sind steuerliche Überle- 
gungen einbezogen. 


Lassen Sie sich von unse- 
rer Leistung überzeugen. 
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Spiel Box 
Niedersächsische 
Spielertage 


Nach den zweiten Deutschen Spielertagen im Oktober 
1984 standen in der Bonner Spie/Box-Redaktion die Te- 
lefone nicht still. In ihrer Begeisterung über die große 
dreitägige Essener Spielwiese forderten fast alle Anrufer 
zusätzlich zu Essen regionale Spielertage möglichst in 
jedem Bundesland. Für Niedersachsen wird dieser 
Wunsch schon in diesem Jahr spielerische Wirklichkeit. 

Am 9. und 10. November 1985 veranstaltet die Spiel- 
Box in Zusammenarbeit mit dem Braunschweiger Ver- 
kehrsverein sowie dem Braunschweiger Joh. Heinr. 
Meyer Verlag in Braunschweig die ersten Niedersächsi- 
schen Spielertage. Sie sind eine regionale Vorlaufveran- 
staltung zu den Deutschen Spielertagen in Essen. Das 
heißt: Neben einem breitgefächerten Spielangebot, neben 
Lern- und Spielkursen sind sie der Platz für regionale Vor- 
entscheidungen bundesweiter Spielturniere und Mann- 
schaftsmeisterschaften, deren Finale in Essen erfolgt. 

Wer daran teilnehmen möchte — Besucher wie Aus- 
steller —, meldet sich umgehend bei der SpielBox an. 
Stichwort: Niedersächsische Spielertage. 


Braunschweig, 9. und 10. November 1985 
Freizeit- und Bildungszentrum Bürgerpark 
Öffnungszeiten: Samstag 9-22 Uhr - Sonntag 9-18 Uhr 


Ploy, und Feudal (beide Schmidt 
Spiel + Freizeit) anzusehen ha- 
ben. Die Gemeinsamkeiten ver- 
flüchtigen sich bei ıhnen dahin, 
daß Figuren hierarchisch abge- 
stufter Wertigkeit zum Einsatz 
kommen, für die eine Möglichkeit 
zum Sieg darin besteht, die ge- 
gnerische Führung zu schlagen. 
Während /mperium von Frank 
Thibault in futuristischem Design 
daherkommt und seinen Reiz aus 
der beschränkten Manövrierbar- 
keit der Spielsteine zieht, bietet 
Feudal Ritterheere mit richtigen 
kleinen Figuren, die alle zugleich 
während einer Runde bewegt 
werden dürfen. 

Zum Glücksspiel degradiert 
wird Schach in Cylinder (Arxon). 
Der Master wird von großen und 
kleinen Cylindern Nankiert, die 
wie Bauern nur vorwärts bzw. wie 
die Dame in jede Richtung ziehen 
dürfen, deren Zugweite allerdings 
jedesmal ausgewürfelt werden 
muß. Dann mag man lieber gleich 
auf das eingangs angesprochene 
Tschaturanga zurückgreifen, das 
von der dänischen Firma Abra 
jetzt auch in Deutschland ver- 
trieben wird. Hier treten je zwei 
verbündete Heere gegeneinander 
an, und der Würfel bestimmt, 
welche Figur gesetzt werden darf. 

Gewürfelt wird auch beı Scha- 
chy vom VEB Plastspielwaren 
Berlin. Der 12% 14 Felder mes- 
sende Spielplan ist in eine Schlag- 
fläche in der Mitte sowie zwei 
Schutz- und Stellflächen an den 
Seiten unterteilt. Eine der sechs 
Figurenarten des Schach zeigen- 
der Spezialwürfel bestimmt die je- 
weilige Zugweite für einen be- 
liebigen der anfangs 24 Spiel- 
steine einer Mannschaft. 

Es geht darum, mehr Steine auf 
der gegnerischen Stelllläche ab- 
zusetzen als der Gegner auf der 
eigenen. Dabei beschränken die 
verschiedenen Zonen die Zug- 
und Schlagmöglichkeiten, und es 
dürfen grundsätzlich nur soviele 
Steine ins Ziel gebracht werden, 
wie man vorher Gefangene ge- 
macht hat. 

Das Spiel macht einen ausge- 
reiften Eindruck und kann auch 
recht unterhaltsam sein, sofern 


man sich nicht daran stößt, mit 
allem planerischen Geschick ge- 
gen Würfelpech nicht ankommen 
zu können. Leider sind, durch die 
geringe Spielplangröße bedingt, 
die Figuren etwas zu fummelig 
geraten. 

Als Würfelwettlauf konzipiert 
sind Remy (Bütehorn) und 
Schachjagd (Ravensburger). 

Bei Remy bestimmen sich die 
von allen Figuren eines Spielers 
simultan auszuführenden Züge 
nach den Schachsymbolen, die in 
kleinen Fenstern auf den gerade 
besetzten Feldern angezeigt wer- 
den. Dabei ändern sich die Sym- 
bole laufend, weil vor jedem Zug 
die Anzeigetafel gemäß der ge- 
würfelten Augenzahl verstellt 
werden muß. Der bestehende 
Schlagzwang verhindert allzu 
schnelle Durchmärsche, ohne je- 
doch für ausreichende Spannung 
sorgen zu können. 

Mehr Entscheidungsspielraum 
beläßt einem Schachjagd von 
Alex Randolph. Hier wollen drei 
Figuren auf einem schach- 
feldartigen Rundkurs ins Ziel ge- 
führt werden. Zugart und Schlag- 
möglichkeit werden wie bei Scha- 
chy durch einen Symbolwöürfel re- 
guliert. Ein versetzbarer Hinder- 
nisstein dient dazu, führende Stei- 
ne aufzuhalten oder Verfolger ab- 
zuschütteln. 

Daß auch der Bereich der 
Wortspiele schachlich befruchtet 
werden kann, zeigt Chessword 
(Waddingtons), wo auf einem 
Schachbrett mit Buchstabenfel- 
dern die Figuren zwecks Wortbil- 
dung in Position gebracht werden 
müssen. Und aus Italien kommt 
Le Cartescacco (Romagnoli), eine 
Kreuzung aus Bridge und Schach, 
zu deren Regeln leider keine 
Übersetzung beiliegt. 

Viele der hier vorgestellten Ti- 
tel sind längst aus den Program- 
men der Hersteller gestrichen, an- 
dere nur unter Schwierigkeiten zu 
besorgen. Sie gleichwohl in un- 
seren Streifzug durch das Schach- 
umfeld einbezogen zu haben, er- 
klärt sich aus dem Bestreben, die 
überwältigende Vielfalt originel- 
ler Antworten auf das orthodoxe 
Schach vor Augen zu führen. 
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Unsere Leseraktion 
Wählen Sie 


das beliebteste Spiel 


Es ist wieder soweit! 

Die SpielBox 
möchte auch in die- 
sem Jahr wieder von 
Ihnen wissen: Welche 
Spiele haben Ihnen 
1985 am besten gefal- 
len, mit welchen ha- 
ben Sie persönlich am 
liebsten gespielt? (Die 
Vorjahressieger Scot- 
land Yard, Hase und 
Igel und Dampfroß 
können allerdings 
nicht mehr in die 
Wertung genommen 
werden.) 

Und: Welches Spiel 
hat Ihnen überhaupt 
nicht gefallen? 

Es lohnt sich mit- 
zumachen, weil wir 
wieder 100 wertvolle 
Preise unter allen 
Teilnehmern auslosen 
werden. 

Um Ihnen die Teil- 
nahme an dieser Wahl 
noch einfacher zu ma- 
chen, enthält der hin- 
tere Teil dieser Kar- 
tonbeilage (Seite 69) 


eine vorgedruckte 
Postkarte. 

Wenn Sie diesen 
Vordruck nicht mehr 
benutzen können, 
weil er vielleicht 
schon herausgerissen 
worden ist, nehmen 
Sie eine normale Post- 
karte und vermerken: 
l. Ihr liebstes Spiel 

’85 
2. Ihr zweitliebstes 

Spiel ’85 
3. Ihr drittliebstes 

Spiel ’85 

und 

. Das Spiel, das Ih- 
nen gar nicht ge- 
fällt. 

Die Karte muß bis 
spätestens 15. 11. 
1985 im Postkasten 
gelandet sein (Post- 
stempel). 

Unsere Adresse: 
SpielBox, „Leserak- 
tion“, Postfach 
200910, 5300 Bonn 2. 

Die Auszählung 
nehmen wir unter 
neutraler Aufsicht vor 


und werden Ihnen 
dann in Heft 1/86 der 
SpielBox (Erschei- 
nungstermin: Februar 
1986) das Ergebnis 
Ihrer Wahl mitteilen: 

Die Rangliste der 
20 beliebtesten Spiele 
und der fünf unbe- 
liebtesten Spiele des 
Jahres 1985. 

Vielleicht haben Sie 
dann auch einen der 
Preise gewonnen. 

Die Trophäefürden 
Hersteller des beliebte- 
sten Spiels-einefar- 
bige Originalzeichnung 
von Rabenau-werden 
wir aufder Nürnberger 
Spielwarenmesseüber- 
reichen. 

Wir sind gespannt 
auf Ihre Entscheidung 
und wünschen viel 
Glück bei der Aus- 
losung folgender 
Preise: 


1. Preis 
Eine Wochenendreise 
in eine westeuropäi- 


sche Großstadt oder 
Hauptstadt nach Ab- 
stimmung mit der 
SpielBox für zwei Per- 


sonen; drei Tage; Un- | 


terbringung in gutem 
Hotel; Stadtrundfahrt 
USW. 


2. Preis 
Ein Schachcomputer 


3.-10. Preis 

Je ein Paket mit 
Spielen im Wert von 
DM 100,— 


11.-50. Preis 
Je ein Spiel im Werte 
von DM 50,— 


51.-100. Preis 
Fünfzig Trostpreise 


Die Preise werden im 
Dezember 1985 unter 
notarieller Aufsicht 
unter allen Einsendern 
verlost. Der Rechts- 
weg ist ausgeschlos- 
sen. 
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Das Magazin zum Spielen 


Jetzt6x im Jahr 
und das Taschenbuch Spiel ’86 


Mit dieser Ausgabe erscheint das 
einzige deutschsprachige Magazin 
zum Spielen SpielBox im fünften 
Jahr. Es begann im Oktober 1981 
und wurde von großer Skepsis be- 
gleitet. Immerhin war eine Spiele- 
zeitschrift ähnlicher Zielsetzung vor- 
her gescheitert. Niemand wollte auf 
den Erfolg der SpielBox damals ei- 
nen roten Heller verwetten. Heute 
wissen wir, die Wette hätte sich ge- 
lohnt. Die SpielBox hat sich auf 
einem schwierigen Markt durchge- 
setzt und ist aus der Spieleland- 
schaft nicht mehr wegzudenken. 


Das liegt an der gleichbleibenden 
redaktionellen Leistung, deren ho- 
hes Niveau überall anerkannt wird — 
Pannen und Fehler selbstverständ- 
lich eingeschlossen. Das liegt aber 
auch an der treuen Leserschaft der 
SpielBox in der Bundesrepublik 
Deutschland, in Österreich und der 
Schweiz sowie in 14 anderen Län- 
dern. Vor allem aber liegt es an der 
Spielebranche selbst, die es nach 
langem Zögern als notwendig er- 
kannt hat, die an Spielen interessier- 
ten Verbraucher und Käufer direkt 
und unvermittelt anzusprechen — 
und nicht nur über den Spielwaren- 
fachhandel und vorgeschaltete 
Fachpublikationen. 


Heute verzeichnet die SpielBox 
breite Zustimmung. Sechsmal im 
Jahr, nachdem sie bis zum Jahres- 


ende nur viermal im Jahr erschienen 
war. SpielBox bietet ihren Lesern 
jetzt deutlich mehr an Informa- 
tionen, Spielbesprechungen, Regel- 
verbesserungen, Länderberichten, 
Autorenporträts, Reportagen, 
Denkspielen, Preisrätseln.... Und 
der Stoff, aus dem die Spiele sind, 
geht nie zu Ende, sondern wächst. 
Das macht uns Mut zu neuen 
Aktivitäten. 


An erster Stelle seien hier die 
Deutschen Spielertage genannt. Sie 
finden 1985 schon zum drittenm al 
statt. Das Konzept hat sich als so 
überzeugend erwiesen, daß in die- 
sem Jahr auch Niedersächsische 
Spielertage in Braunschweig (9. und 
10. 11.) und, wenn alles gutgeht, 
auch Berliner Spielertage (2. und 3. 
11.) stattfinden. Anmeldungen von 
Ausstellern und Teilnehmern wer- 
den bei der SpielBox gerne entge- 
gengenommen. Postkarte genügt. 


Dann aber war auch das 1984 
herausgegebene Taschenbuch Spie/ 
'85 ein so großer Erfolg, daß es als 
Spiel ’86 aktualisiert, ergänzt und 
auf dem neuesten Stand in diesem 
Herbst neu herausgebracht werden 
konnte. Preis DM 9,50 plus Ver- 
sandkosten. Bitte bestellen auf den 
Bestellkarten auf der anderen Seite 
dieses Beihefters! In dem Taschen- 
buch finden Sie die ganze faszinie- 
rende Vielfalt einer interessanten 


Landschaft: Spielehersteller, Versen- 
der, Journalisten, Amateurzeitun- 
gen, Verzeichnis lieferbarer Spiele, 
Spieleautoren und ihre Spiele, 
Spielpreise, Spielveranstaltungen, 
Freizeitzentren usw. usw. Das gibt 
es sonst nirgendwo. 


Vergessen Sie bitte aber auch 
nicht, daß ein SpielBox-Abonnement 
oder das Taschenbuch Spiel '86 ein 
wertvolles Geschenk für Freundin 
oder Freund sind, für Vettern, 
Nichten, Väter, Onkel sind. Ein 
Abonnement kostet nur DM 33,60 
im Jahr. Der von Ihnen Beschenkte 
erhält eine schöne Karte und als 
Erinnerung an Sie alle zwei Monate 
die SpielBox. Schreiben Sie uns und 
nennen Sie uns die Adresse, an die 
wir in Ihrem Auftrag liefern sollen. 


Und noch zwei wichtige Informa- 
tionen: Die erste SpielBox vom Ok- 
tober 1981 ist in einer Neuauflage 
wieder zu kaufen. Preis: DM 5,60. 
Bestellkarte auf der anderen Seite 
benutzen. Und: Sie können noch 
alle Ausgaben der vergangenen 
Jahre - immerhin 17 — zum Preis 
von DM 5,60 bei uns bestellen. Und 
auch die Sondernummer zu den 
‚Deutschen Spielertagen '84. Sie 
kostet DM 5,00. 


Viel Spaß wünscht Ihnen 
Ihre 
SpielBox 
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Z/weimeterelf 
Homo 


Ludens 


In nur vier Jahren 

hat sich ein bis dahin 
wenig bekannter 
Münchener Verlag 
zum Pfau der 
Spielbucheditoren 
geputzt. Wo Branchen- 
profis nur mit den 
Schultern zuckten, hat 
ein Mann Bestseller 
am Meter produziert, 
der mit seiner über- 
ragenden Größe 

(2,11 m) dem Homo 
Ludens literarisches 
Format gegeben hat. 
Karl-Heinz Koch 
besuchte Thomas 
Kniffler in München. 


Ww einen Verlag besuchen 
will, der seinen besonderen 
Akzent im Bereich der Rätselbü- 
cher sieht, der muß schon bereit 
sein, mit dem Falk-Plan in der 
Hand den gordischen Knoten der 
Münchener City neu zu knüpfen. 

Hinter einer Toreinfahrt in 
der Nymphenburger Straße 
schachteln sich die kafkaesken 
Baulichkeiten, in denen hinter 
kargen Treppenaufgängen und 
Korridoren in einem schlichten 
Lektoratsbüro der Mann sitzt, 


Zwei renommierte Herren 

der Spieleszene, aufgenommen 
bei den Spielertagen im 
letzten Jahr: Der Gag unseres 
Fotografen verhalf Thomas 
Kniffler und Spiele- 

erfinder Alex Randolph 

zu einem Gespräch 

„auf höchster Ebene‘. 


der dem Spielebuch seit ein paar 
Jahren kulturelle Farbe verleiht. 

Angefangen hat die Geschich- 
te auf der Frankfurter Buchmesse 
1978. Doch dazu etwas später, ge- 
hen wir der Reihe nach: 

Das Gymnasium hatte er ab- 
gebrochen. Obwohl er Nachhilfe- 
stunden in Latein erteilte, um sich 
Nachhilfe in Mathe leisten zu 
können, war irgendwann vor dem 
Abitur der Punkt erreicht, wo sei- 
ne Gutmütigkeit überfordert war. 

Der Traum von einer Lehre 
als Koch wurde von einem wohl- 
meinenden Freund mit dem Hin- 
weis auf Knifflers Überlänge zu- 
nichte gemacht, und der Fami- 
lienbuchhändler im heimischen 
Wiesbaden, um eine Lehrstelle 
gebeten, lächelte nur verzweifelt. 
Bei Harrassowitz wurde Kniffler 
schließlich zum wissenschaftli- 
chen Sortimenter ausgebildet 

Als der Heimeran-Verlag an 
einen desinteressierten Erben fiel, 
war dieser froh, die Verlags- 
leitung in die geschäftigen Hände 
eines Thomas Knifller legen zu 
können. Zehn Jahre lenkte er die 
Geschicke des angeschlagenen 
Hauses durch die rauhe Sce des 
Buchmarktes 

1978, auf der schon erwähn- 
ten Buchmesse, passierte dann 
das Entscheidende: Bei einem 
mehr als Erholung vom Ausstel- 
lungsrummel gedachten Spazier- 
gang durch die Gänge entdeckte 
er am Stand eines amerikanischen 
Verlages den Band Papierflieger 
und aus war es mit der Ruhe, 
schon war er im Geschäft. Am 
Ende der Messe hatte er die deut- 
schen Rechte gekauft. 

Auch Denkspiele der Welt ist 
zuerst bei Heimeran erschienen. 
Kein Geringerer als Eugen Oker 
besorgte die erfolgreiche deutsche 
Bearbeitung. Als man in dessen 
Haus die Premiere des Buches in 
kleinem Kreis feierte, hörte Tho- 
mas Kniffler zum ersten Mal den 
Namen Sid Sackson und witterte 
Wichtiges. Doch Heimeran war 
schon gezeichnet und in letzter 
Minute bekam man Angst vor 
der eigenen Courage. 

1980 übernahm Hugendubel 
das Heimeransortiment — und 
Thomas Kniffler. Der Heinrich 
Hugendubel Verlag war 1874 
vom Urgroßvater des jetzigen In- 
habers gegründet wurden. Nach 
dem Krieg ruhte das Verlagsge- 
schäft, während die Buchhand- 
lung des Unternehmens unglaub- 
liche Erfolge erlebte. Das Haus in 
der Münchener Fußgängerpas- 
sage kann sich heute die größte 
Buchhandlung Europas nennen. 

1973 wurde der Verlag wieder 
belebt, gab zuerst Bavarica und 
Cartoons heraus, baute dann die 
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Neue Hugendubel-Titel, die in diesem Herbst erscheinen 


esoterische Kailash-Reihe auf 
und holte mit Kniffler den Homo 
Ludens ins Haus. Seitdem haben 
Spielebücher in Deutschland ein 
Gesicht. 

Im Land der Dichter, Denker 
und Demagogen führt das Spiel 
und sein Buch mit wenigen Aus- 
nahmen ein Schattendasein. 

Wahrscheinlich war Thomas 
Kniffler der erste Spieler unter 
den Verlagsleitern. Er nimmt das 
Spielen ernst. Lust am Gewinnen 
ist sein einziges Hobby. 

Mit der Übernahme von Hei- 
meran wechselten auch die Pa- 
pierflieger und Denkspiele der 
Welt den Verleger. Beider Auf- 
lage rückt langsam auf die 
100 000-Marke zu. Eine Hand- 
voll Sackson-Bücher kam bald 
hinzu, Martin Gardner und so 
unglaubliche Titel wie Drachen, 
Origami oder Bumerangs. Wo im- 
mer sich etwas abspielt, ist Hu- 
gendubel heute dabei. 

Zwei Jahre nach Start der 
Reihe urteilte das Fachmagazin 
Spielzeugmarkt: „Wer exquisite 
Bücher über Spiele sucht, darf si- 
cher sein, im Hugendubel Verlag 
Erstklassiges vorzufinden. Der 


wohl angesehenste deutsche Spie- 
le-Buch-Verlag bestätigt diese Er- 
wartung unter anderem durch sei- 
ne jüngste Neuerscheinung .. .“ 

Nach der Verlagsphilosophie 

befragt, zählt Thomas Kniffller 
drei Bereiche auf: 
l. Denkspiele. Hier beschränkt 
man sich nicht etwa auf die 
Streichholzaufgaben und Buch- 
stabenrätsel, die von den Ta- 
schenbuchautoren landauf, land- 
ab wiedergekäut werden. Im 
Herbst '85 präsentiert Hugen- 
dubel Alice im Wunderland der 
Rätsel, die deutsche Fassung des 
berühmten The Magic of Lewis 
Carroll von John Fischer. Den 
Einband für diesen märchenhaf- 
ten Band hat übrigens einer ge- 
macht, dessen Name zum Mar- 
kenzeichen für Spieledesign zu 
werden scheint: Johann Rüttin- 
ger. 

Paradoxon, die deutsche Aus- 
gabe von The Paradoxicon ist 
ebenso typisch für Hugendubel. 
Eine Sammlung widersprechen- 
der Herausforderungen, pro- 
blematischer Puzzles und unmög- 
licher Illustrationen ist dem Ho- 
mo Ludens ins Netz gegangen. 


2. Anleitungsbücher. Hier be- 
schert der Herbst neue Drachen- 
modelle und Spiele mit Papier, 
Karton, Schere. Auch in diesem 
Bereich wırd also sensibel ausge- 
lotet, welche Spiele das Leben zu 
bieten hat. Auf umsatzverdäch- 
tige Hits und populäre Renner 
hat Kniffler noch nie geschielt. 
Trends setzt er mit seinen Bü- 
chern lieber selbst. 
3. Kulturgeschichte. Der „Uni- 
versal-Spielwaren-Katalog 1924/ 
26“, Reprint eines Leipziger 
Spielwarengrossisten, zeigt auf 
386 großformatigen Seiten etwa 
4000 Abbildungen. Mit „Abzich- 
bilder und Oblaten‘ wird jener 
Bereich abgetastet, der noch nicht 
Kunst und nicht mehr Spiel ist. 

Nicht im Programm vertre- 
ten sei alles, was nur modisch ist 
und kaum die Lebensdauer einer 
Eintagsfliege erreiche. So über- 
läßt Thomas Kniffler etwa Bü- 
cher über den „Zauberwürfel“ 
gern den auf Schnellschüsse spe- 
zialisierten Taschenbuchver- 
lagen. 

Knifller auf die Frage, was 
das Verlagsprogramm in Zukunft 
bringen wird: „Bücher, die ich 


selbst gerne hätte, die es aber so 
noch nicht gibt.“ 

Da kommt z. B. eine Autorin 
zu ihm und erzählt ein paar Stun- 
den, ohne Luft zu holen, über das 
Spielen mit Glasmurmeln. Kurz 
darauf hockt der Verlagsleiter auf 
dem Fußboden, schneidet Löcher 
in Schuhkartons und schnipst 
Marmeln über den Teppichboden. 

Mehr Erstlingswerke hätte er 


gern und Manuskripte über 
Theorie und Philosophie des 
Spiels, mehr originelle Vor- 


schläge, mehr Autoren mit Ideen. 

Handpuppen, Bogenschießen, 
Knopfspicle, Sandburgen und ein 
Reprint mit Streichholzspielen 
aus dem letzten Jahrhundert — 
wenn Thomas Knifller von seinen 
Projekten erzählt, lacht das Kind 
im Manne. Und beim Abschied 
an der Tür noch der Hinweis auf 
die cesoterische Kailash-Buch- 
reihe mit Titeln wie Tarot und 
Mandalas. Die Verbindung zwi- 
schen Spiel und Gottesdienst 
blitzt auf. Vielleicht ist das ganze 
Leben nur ein Spiel? 

Im Herbst erscheint übrigens 
Das Runen Orakel mit 25 echten 
Runensteinen! 
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er hat nicht schon einmal 

davon geträumt, bei Spie- 
len, bei denen es viel zu verhan- 
deln gibt (wie z.B. bei Diplomacy 
oder bei vielen Wirtschafts- 
spielen), ungestört mit seinem 
Verbündeten reden zu können, 
ohne daß die Gegenspieler zuhö- 
ren, ja ohne daß sie überhaupt 
wissen, daß man hinter ihrem 
Rücken verhandelt. Das neue 
Medium Bildschirmtext läßt die- 
sen Traum wahr werden. 

Um ein beliebtes Mißver- 
ständnis gleich aufzuklären: Bıx 
hat nicht viel zu tun mit den typi- 
schen Computerspielen, das kön- 
nen die Heimcomputer viel bes- 
ser. Die Stärke von Bix ist der 
Dialog mit anderen Spielpart- 
nern, d.h., daß man die her- 
kömmlichen Spiele mit ihm spie- 
len kann, in ungeahnten Dimen- 
sionen allerdings, so z.B. mit 
Hunderten von Spielern in einem 
Spiel. 

Und nicht nur das: Auch 
wenn die Spieler meilenweit aus- 
einandersitzen, so ist dennoch der 
Spielzug mit Telefongeschwindig- 
keit und dazu noch preisgünstiger 
als per Post übermittelt. Auch 
brauchen sich die Spieler nicht al- 
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VÖLLIG NEUE 
SPIELGELEGENHEITEN 


DURCH 
BILDSCHIRMTEXT 


le zu gleicher Zeit dem Spiel wid- 
men, da Btx jede Botschaft abruf- 
bereit aufbewahrt. „Im gleichen 
Raum, zur gleichen Zeit“, an bei- 
de Bedingungen ist Btx nicht 
mehr gebunden. 

Ein anderer Vorteil: die Aus- 
wertung von Spielzügen durch 
(Heim-)Computer wird sehr er- 
leichtert, da die eingegebenen 
Spielzüge direkt in computerles- 


Zum 


barer Form vorliegen. Bild- 
schirmtext, das ist aus Sicht von 
Spielbegeisterten ein großes lan- 
desweites Netz mit zigtausenden 
von Terminals, an denen jeder 
seine Spielzüge eingeben kann. 


Kurz: Bildschirmtext ist ein 
besonders für Spiele hervor- 
ragend geeignetes Dialog- 


medium, viel besser als die klassi- 
schen Dialogmedien Brief und 


HAUPTINHALT mit 


FOLGENDE PROGRAMMTEILE ERREICHEN 


SIE AUCH DIREKT: 


Der Juwelenraub 


vom Alexanderplatz 


(Kriminal-Spiel von Robert Wolf) 


ABAS Psycho-Spieltest 


(Psychologischer Persönlichkeitstest) 


MENSA Intelligenz-Spieltest 
(Btx-Intelligenztest der RGEn I 


Telefon und im Einzelfall (je 
nach Spiel) sogar besser als von 
Angesicht zu Angesicht. Fern- 
schach z.B. ist ein Renner im 
Btx-System. Die Postlaufzeiten 
fallen weg und ebenso die Aus- 
rede, die Post habe den Brief ver- 
bummelt. 

Bildschirmtext dürfte sich - 
allen Unkenrufen zum Trotz - 
schon in allernächster Zeit relatıv 
schnell verbreiten. Seit vor nun 
gut einem Jahr der Bix-Dienst 
bundesweit eingeführt wurde, 
sind über 30000 Teilnehmer da- 
bei. Das ist die Hälfte von dem, 
wozu in England sechs Jahre ge- 
braucht wurde. Nur in Frank- 
reich und England gibt es welt- 
weit derzeit mehr Btx-Teilnehmer 
als in der Bundesrepublik. 

Die in der Presse immer wie- 
der nachgebetete Behauptung, 
Bildschirmtext sei ein Flop, stützt 
sich einzig auf die allerdings be- 
züglich des Zeitrahmens über- 
zogenen Postprognosen, nur im 
Vergleich mit diesen gilt die Be- 
hauptung. Die Bedingungen hin- 
gegen für die Einschätzung, daß 
sich Bildschirmtext in den näch- 
sten Jahren als das Massendialog- 
medium neben dem Telefon eta- 


blieren wird, sind nach wie vor 
gültig. 

Die Hauptbarriere, nämlich 
die über 1000 DM hohen Zusatz- 
kosten für Bix-fähige Farbfern- 
scher, ist seit der Funkausstellung 
gefallen. Da in naher Zukunft alle 
Farbfernscher für einige hundert 
Mark Mehrkosten auch Btx-fä- 
hig zu haben sein werden, dürfte 
im Gleichschritt mit dem Verkauf 
von Fernsehgeräten (und das sind 
jährlich mehr als 2,5 Millionen) 
auch dıe Zahl der Btx-Teilnehmer 
zunehmen. 

Wenn in Zukunft nur jeder 
fünfte beim Neukauf oder bei der 
Ersatzbeschaffung eines Farb- 
fernsehers ein Btx-tüchtiges Ge- 
rät erwirbt, so bedeutet dies einen 
Zuwachs von mehr als 500000 
potentiellen Btx-Anschlüssen 
jährlich, wobei pro Anschluß na- 
türlich mehr als eine Person Zu- 
gang zu Btx hat. Der z. Zt. modi- 
sche Pessimismus dürfte somit ge- 
nauso falsch liegen, wie der über- 
triebene Optimismus vor zwei 
Jahren. 

„Spiele“ ist jetzt schon das am 
häufigsten angewählte Schlag- 
wort des Bix-Systems. Ebenso 
gibt es unter diesem Schlagwort 
die meisten Anbieter, vor etwa 
zwei Monaten waren es schon 
mehr als 100. Viele Bix-Agen- 
turen sind darunter, ebenso die 
großen Versandhäuser. Auch die 
Btx-Dienste der Zeitungen bieten 
häufig Spiele an, und es gibt be- 
reits einzelne Anbieter, die sich 
ausschließlich auf Bitx-Spiele 
spezialisiert haben. 

Viele Spiele sind allerdings 
z.Zt. noch einfache Ratespicle, 
meist mit kleinen Preisen, die 
man gewinnen kann. Bemerkens- 
werter sind da schon Spiele, die 
die Suchbaumstruktur des Sy- 
stems ausnutzen, wie Scheich-Ali- 
ben-Betix, Der Juwelenraub am 
Alexanderplatz oder das Fußball- 


Ostfriesland Info 


spiel von Quelle. Ravensburger 
hat noch für 1985 ein umfangrei- 
cheres Btx-Programm angekün- 
digt. 

Es gibt auch schon Ansätze, 
die die oben genannte Dialog- 
fähigkeit des Mediums ausnut- 
zen. Neben mehreren Dame- 
Mühle-Schach-Angeboten gibt es 
2.B. Mensch ärgere Dich nicht 
oder Kosmos Imperium, ein SF- 
Spiel für acht Personen. Doch 
auch ohne besondere Angebote 
kann der Spielfreund zur Stillung 
seines Spieltriebes den allge- 
meinen Mitteilungsdienst von Btx 
statt der verzögerungsbehafteten 
Post nutzen. Wer das Verfahren 
einmal kennt, möchte es nicht 
mehr missen. 

Sollte er keinen Btx-ausgerü- 
steten Partner kennen, so kann er 
ihn via Btx wiederum suchen. 
Nicht zuletzt findet er über Btx 
aktuelle Informationen über die 
neuesten Spiele und Spiele-Ver- 
anstaltungen, besonders seit jüng- 
stem, seitdem die Spie/Box mit ei- 
nern umfangreichen Informa- 
tions- und Unterhaltungspro- 
gramm ins System gegangen ist 
(siehe Kasten). efo 


Jeden Klrsent 
wird nur einmal 
ven. 


Der Schatz "_. 


“ des Stortebekers 


Ihr Schiff hatte 
Maschinenschaden 
und legt im Hafen 
von Baltrum an. 
Aber Sie sind 
trotz allem dem 
Schatz auf der 
Spur. 

Wo fangen Sie an 
zu buddeln? 


1 Düne 
2 Strand 
3 Watt 


49494117010a 


SpielBox-Spaß und -Neuigkeiten 
jetzt auch über Bildschirmtext 
Preisrätsel mit 3x 100 DM jeden 2. Monat. 


Die wichtigsten Neuheiten der 
Spielbox können ab sofort 
auch über Bildschirmtext (Btx) 
abgerufen werden. Unter der 
leicht zu merkenden Leitseiten- 
Nummer *5011105 # erwartet 
den Btx-Teilnehmer ein vielfar- 
biges Programm. So kann man 
erfahren, mit welchen Themen 
sich die aktuelle Ausgabe der 
SpielBox gerade beschäftigt, 
welches Spiel zum Herausneh- 
men diesmal in der SpielBox 
erscheint oder wie die Kritiker- 
Mannschaft die letzten neu auf 
dem Markt erschienenen Spiele 
bewertet. Ebenso kann man die 
jeweils aktuellste Vorschau 
über geplante Spicle-Veranstal- 
tungen abrufen, von den Deut- 
schen Spielertagen bis hin zu re- 
gionalen und Novotel-Veran- 
staltungen. 

Wissen Sie, wieviel ver- 
schiedene Rätselpreise in jeder 
einzelnen Ausgabe einer Spiel- 
Box ausgesetzt sind? Es sind 
meist mehr als sechs Preisrätsel 
mit zahlreichen attraktiven 
Preisen. Die genauen Angaben 
finden Sie nicht nur in jedem 
Heft, sondern auch im Spiel- 
Box-Btx-Programm. 

Und mehr: Um das Btx-Pro- 
gramm noch attraktiver zu ma- 
chen, bietet die Spie/Box ein spe- 
zielles Btx-Preisrätselspiel: 

3 x 100 DM können diejenigen 
gewinnen, die sich im Spie/Box- 
Btx-Programm gut zurechtfin- 
den. Natürlich allezwei Monate 
neu, so wie die SpielBox selbst. 

Wie überhaupt das Btx- 
Programm davon lebt, daß es 
immer auf dem aktuellsten 
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Eine Menge Informationen von 
der SpielBox und eine SpielBox 
im Kleinen gibt's jetzt über Btx 


Stand gehalten wird. Nur so 
werden ja die Vorteile von Btx 
voll ausgenutzt: die gegenüber 
dem gedruckten Wort prak- 
tisch verzögerungsfreie Weiter- 
leitung von Informationen und 
Neuigkeiten. 

Mit dem Aufgezählten ist 
das rund 30 Btx-Seiten umfas- 
sende Programm der SpielBox 
natürlich noch nicht erschöpft. 
Die Möglichkeit, mit der Spiel- 
Box selbst in Zwiesprache zu 
treten, gehört ebenso dazu wie 
die schnelle Bestellung von 
Heften und Abonnements — 
wenn es sein muß, auch nachts 
um zwei. Nicht zu vergessen 
zahlreiche kleine Rätsel und 
Quickies, mit denen man sich 
dann auch mittels Btx ä la 
SpielBox unterhalten kann. 
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Bein erwischt 


Hallverlust 
van Blast 
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Schauen Sie dem Leben 

ın dıe Karten... | 
die geheimnisvoll schönen 
Tarotkarten aus dem 
Programm von E X. Schmid 


Seit einem halben 
Jahrtausend 

werden Tarotkarten 
zum Spielen 

und Weissagen 
benützt. Die 4 
Bilder stellen die 
Grundsymbole 

der Menschheit dar, 
welche über die | 
Jahrhunderte ihre | 
mysteriöse Aus- 
strahlung bis heute | 
erhalten haben. 
Durch Auslegen 
informieren die 
Karten über 
Seelenlage und 
Zukunft. Tarot- 
karten - eine reiz- 
volle Unterhaltung 
und gesuchte 
Sammlerobjekte 

für Freunde des 
Außergewöhn- 
lichen. 


> Qualität und Ideen 
seit 1860 


E X Schmid, Vereinigte Münchener Spielkartenfabriken GmbH & Co. KG, Bachstr. 17, D-8210 Prien/Chiemsce 


Garantie für frohe 


Stunden 
mit Freunden 


Bringen Sie beim nächsten Besuch das neue 


Quiz Cross mit oder laden Sie Ihre Freunde zu einer und Bekannten. 


unterhaltsamen Runde ein. 


2500 Fragen und Antworten sind interessant und 
aufregend, lassen jung und alt mit ihrem Wissen 
wetteifern. 


Und so mancher Alleswisser muß bei diesem Spiel 
s klein beigeben, wenn das Glück nicht 
Fe auf seiner Seite ist. 


Quiz Cross bringt viel Lachen, 
Spaß und gute Laune für 
wenig Geld. 
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Besorgen Sie sich Quiz Cross noch 
heute, denn Spaß und Freude soll 
man nicht verschieben. 

F.X. Schmid, Postfach, D-8210 Prien am Chiemsee 


Das Spiel ist mit der 
altägyptischen Kultur 
eng verbunden. Doch 
obwohl die Archäolo- 
gen und Völkerkund- 
ler schon seit fast 
einem ganzen Jahr- 
hundert versuchen, 
hinter das Geheimnis 
der Pyramiden 

und Scarabäen zu 
kommen, weiß man 
bis heute noch relativ 
wenig über die 
Bedeutung des Spiels 
bei den Agyptern. 
Dirk Hanneforth unter- 
nahm einen Ausflug 
zu den Pharaonen. 


ie ältesten Brettspiele der 
Welt dienten in erster Linie 
religiösen Zwecken, als In- 
strument der Zauberer und der 
Magie. Auch im Jenseitsglauben 
der alten Ägypter waren sie an- 
zusiedeln: Hinweise auf Sargdek- 
keln zeigen, daß der Verstorbene 
nach seinem Tod allein mit un- 
sichtbaren Gegnern spielt, um mit 
Göttern und Schicksalsmächten 
eins zu werden. Bald rückten 
Spiele auch in den Bereich der 
Unterhaltung. So ist z. B. im Gra- 
be des Petosiris in Mittelägypten 
unter einem Bild, das den Grab- 
herrn beim Brettspiel zeigt, zu le- 
sen: „Sich mit seinem Freunde 
beim Spiel vergnügen vom Früh- 
stück bis zu der Stunde, da er im 
Bierhaus trinkt‘, was wohl nichts 
anderes bedeutet als vom Morgen 
bis zum Abend. Spiele waren in 
Ägypten so weit verbreitet, daß 
sie sogar das Vorbild für die Hie- 
roglyphe des häufig gebrauchten 
Zeichens für „dauernd, bleiben“ 
abgaben. Vielen Königen waren 
die Spielbretter so wichtig, daß sie 
sie auch in ihren Gräbern haben 
wollten. 
1927 entdeckte Sir Leonard 
Wolley in der biblischen Stadt Ur 


SpielBox 


bei Ausgrabungen Spielbretter, 


deren Alter bis zum Jahr 3000 v. 
Chr. zurückreicht. Noch 500 bis 
1000 Jahre älter sind Funde von 
Brettspielen aus oberägyptischen 
Gräbern. 

Die Rekonstruktion der Spiel- 
regeln ist nicht einfach, da schrift- 
liche Aufzeichnungen fehlen. 
Vermutlich handelt es sich nicht 
um kompliziertere Spiele wie 
Schach, sondern eher um einfa- 
chere Spiele wie z. B. unser heuti- 
ges Mensch-ärgere-Dich-nicht. In 


| 
| 
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wurde ihr Leib durch Querrillen 
in Abschnitte geteilt. Gespielt 
wurde wohl so etwas wie ein 
Jagdspiel, bei dem Tierfiguren 
(Hund, Löwe) weitergesetzt wur- 
den. Vielleicht liefen in den Brett- 
rillen auch Kugeln verschiedener 
Farbe. Eine ägyptische Grab- 
malerei (aus der Zeit von 2868 

2613 v. Chr.) jedenfalls zeigt ein 
Kästchen mit dem notwendigen 
Spielzubehör: je 6 Kugeln in 6 
Farben und 6 Tierfiguren. Das 


IM LAND DER 
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PHARAONEN 


diesen Spielen blieb für Zufälle 
viel Raum. Häufig ging es um die 
Überwindung einiger Hindernisse 
aufeiner vorgegebenen Wegstrek- 
ke und um ein Wettrennen bis zu 
den Zielfeldern. Viele der typi- 
schen altägyptischen Spiele sind 
auch heute noch interessant, da 
aus ihnen bekannte Spiele abge- 
leitet wurden. Besonders die heu- 
tigen Rekonstruktionen der Re- 
geln durch Spielautoren zeigen, 
wie aktuell die Spiele noch immer 
sind. 

Ein altes ägyptisches Spiel 
wird heute Schlangenspiel ge- 
nannt, da das Spielbrett eine auf- 
gerollte Schlange zeigt. Meist 


Brett selbst besaß einen Ständer 
in der Mitte oder ein Loch an der 
Seite, damit das Spiel an die 
Wand gehängt werden konnte. 
Die Spielregeln des Schlan- 
genspiels sind leider nicht mehr 
bekannt, aber es handelt sich si- 
cher um ein Wettrennen vom 
Schwanz zum eingerollten Kopf 
der Schlange. Diese Grundidee 
wurde später immer wieder auf- 
gegriffen und variiert, so z. B. als 
Gänsespiel in Bilderbögen des 19. 
Jahrhunderts (vgl. Mappe mit 
nachgedruckten Bilderbögen des 
Museum für Deutsche Volkskun- 
de, Berlin; 1978) oder auch in 
Brettspielen, so z.B. Schnelle 


Schnecke (Edition Perlhuhn, 
Göttingen; 1977). In Ägypten 
wurde das Spiel vermutlich auch 
zum Wahrsagen genutzt, da die 
Schlange, die sich in den Schwanz 
beißt als Symbol der Ewigkeit 
galt. 

Bei Ausgrabungen in Theben 
fanden Archäologen im Grab des 
Amenemhet IV (1801-1792 v. 
Chr.) ein Spielbrett, das eine Pal- 
me zeigt. Zum Spiel gehörten Stä- 
be mit Schakal- und Hundeköp- 
fen, so daß das Spiel den Namen 
Das Palmenspiel oder auch Hunde 
und Schakale erhielt. Die Stäb- 
chen wurden zur Markierung der 
Züge verwandt, als Würfel dien- 
ten Knochen oder Scheiben. Das 
ganze Spiel bestand aus einem 
Holzkasten mit Elfenbeinauflage. 
Die Spielfiguren wurden in einer 
Schublade unter dem eigentlichen 
Spielbrett aufbewahrt. 

Auf dem Brett sind 58 Löcher 
eingelassen. Sie laufen vom Pal- 
mengipfel an beiden Seiten des 
Stammes hinunter und dann an 
den Außenseiten des Brettes ent- 
lang, bis sie sich über der Palme 
wieder treffen. Denkbar sind nun 
Spielaufgaben, bei denen beide 
Parteien ihre Figuren oberhalb 
des Baumes einsetzen und über 
die Punkte den Stamm hinauf- 
klettern lassen. Möglich ist aber 
auch eine gegenteilige Regel, 
wenn die Figuren vom Stamm 
aus über den Rundkurs auf die 
andere Seite gebracht werden 
müssen. Auch dieses einfache, al- 
te Spiel diente sicher als Vorlage 
für viele bekannte Spiele. Ver- 
mutlich wurde dabei um Geldbe- 
träge gespielt. Wer das Spiel ein- 
mal ausproblieren möchte, findet 
es veröffentlicht in Das große 
Buch der Würfelspiele (F. Cop- 
perath Verlag, Münster), das al- 
lerdings nicht mehr lieferbar ist 
und allenfalls in Antiquariaten 
auffindbar sein dürfte. Der Spiel- 
plan ist so groß, daß das Spiel so- 
fort im Buch gespielt werden 
kann. 

Das beliebteste und wichtigste 
ägyptische Brettspiel war das Se- 
net oder Senat-Spiel. Viele ar- 
chäologische Funde in Gräbern, 
aber auch in Stein gekratzte 
Spielfelder zeigen, daß sowohl 
hochgestellte Personen als auch 
Wächter und un Spaß 


an diesem Spiel hatten. Es gibt 
weiter cine große Anzahl von 
Grabmalereien und Papyrus-Bil- 
dern, die Senert-Spieler zeigen. 

Ein schr schönes Exemplar 
fand man im Grab des Tutan- 
chamun (1332-1323 v. Chr.). Das 
Spielbrett besteht aus einem Ka- 
sten mit einer Schublade für 
Spielfiguren und liegt auf einem 
Untersatz mit Löwenbeinen, die 
in einem Schlitten verzapfi sind. 
Der Kasten aus Ebenholz wird 
durch eine Inschrift geschmückt, 
die die Titel des Königs nennt 
und ihm Leben, Heil und Ge- 
sundheit wünscht. Erstaunlich 
„moderne“ Gestaltungsideen 
beinhaltet der Spielkasten: Er 
liegt lose auf dem Schlitten, kann 
somit aufgehoben und gedreht 
werden. Auf der einen Seite findet 
man dann das Spielfeld zum Se- 
net-Spiel, auf der anderen Seite ei- 
nen zweiten Plan mit 20 Feldern 
(12 im Mittelstreifen und je vier 
an den äußeren Streifen). Schon 
damals kannte man also die 
platzsparende Kombination von 
zwei Spielen auf einem Brett. 

Das Senet-Spiel besitzt 30 Fel- 
der, die in drei Reihen mit je 10 
Feldern nebeneinander liegen. Ei- 
nige Felder sind durch Zeichen 
bzw. Hieroglyphen besonders ge- 
kennzeichnet. 

Der Schweizer Archäologe 
Gustave Jequier hat versucht, die 
Senet-Regeln zu rekonstruieren 
In seiner Regel erhält jeder Spieler 
5 Steine einer Farbe, dıe z-förmig 
die 30 Spielfelder durchlaufen 
müssen. Die Steine werden zu Be- 
ginn abwechselnd auf die 10 Fel- 
der einer Reihe gestellt und sollen 
von hier aus über die beiden an- 
deren Reihen gezogen werden und 
möglichst schnell über das letzte 
Feld das Brett verlassen. 

Die Spieler würfeln mit vier 
Stabwürfeln, das sind in diesem 
Fall längsgespaltene Rundhölzer, 
deren glatte Seiten weiß, die run- 
de Seite schwarz gefärbt wurde. 
Solche Wurfstäbchen entdeckte 
man auch bei den alten Spielbret- 
tern. Gewertet werden im Spiel 
nach einem Wurf die weißen Sei- 
ten: I weiße Seite oben zählt 
I Punkt, 2 Seiten oben 2 Punkte, 
3 Seiten 3 Punkte, 4 Sciten 4 
Punkte und 0 weiße Seiten 6 
Punkte. Entsprechend der so er- 
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reichten Werte setzen die Spieler 
ihre Figuren weiter. 

Die Spieler dürfen mehrmals 
hintereinander werfen und setzen. 
Erst wenn eine „2“ oder „3 ge- 
würfelt wird, wechseln sie. Die 
Steine schlagen gegnerische und 
setzen diese auf die Ausgangs- 
positionen zurück. Zwei gleiche 
Steine dürfen nie auf einem Feld 
stehen, aber zwei gleiche Steine 
auf hıntereinanderliegenden Fel- 
dern schützen sich gegenseitig. 
Drei gleiche Steine bilden eine 
Blockade, die vom Gegner nicht 
übersprungen werden darf. Wenn 
ein Stein nicht ziehen kann, muß 


er ein Feld zurückgesetzt werden. 

Die letzten fünf Felder des 
Spiels sind besonders gekenn- 
zeichnet. Eins dieser Felder wird 
zur Falle und schickt alle Steine 
zurück zum Start, auf den an- 
deren Feldern steht jede Figur si- 
cher. Wenn ein Spieler alle Steine 
in der letzten Zcehnerreihe gesam- 
melt hat, darf er mit dem Hinaus- 
spielen beginnen und jede Figur 
aus dem Spiel nehmen, die genau 
das letzte Feld erreicht. Wer als 
erste alle Steine aus dem Spiel 
nehmen kann, gewinnt. 

Die Spielregeln sind hier aus- 
führlich aufgeführt worden, da- 
mit ınteressierte SpielBox-Leser 
sich das Spiel selbst nachbauen 
können. Im Handel bietet es die 
dänische Firma Abra unter dem 
Titel „Die 30 Stufen“ an (vgl. 
SpielBox 4/1984). 


Zu dieser alten Spielvorlage 
gibt es noch viele weitere Regel- 
bearbeitungen, die den Mün- 
chener Horst Alexander Renz, 
der sich in seiner Freizeit gern mit 
dem Thema Altägyptische Kunst 
beschäftigt, aber alle nicht zu- 
frieden stellten. Er glaubt nicht, 
daß ein Spiel, das 3000 Jahre be- 
nutzt wurde, nur eine Art 


Mensch-ärgere-Dich-nicht sei. 
Weiterhin wunderte ihn, daß 
z. B. die Hieroglyphen, die man 
auf dem Spielbrett des Tutan- 
chamun fand, keine Bedeutung 
haben sollten, und daß bei den 
Regelrekonstruk- 


vorliegenden 


Ein Senet-Spiel aus dem Grab des Tutanchamun (linke Seite), das H. A. Renz zur Entwic 


tionen kein Autor auf die Ver- 
wendung von zwei unterschiedli- 
chen Würfelgegenständen (Stäb- 
chen und Knochen), wie man sie 
z. B. in diesem Grab fand, ein- 
ging. 

Horst Alexander Renz be- 
gann also selbst, Regeln zu erstel- 
len, die seinen Anforderungen ge- 
nügten. Vorbild für sein Spiel- 


brett wurde das des Tutan- 
chamun, bei dem drei Felder 
durch Hieroglyphen besonders 


gekennzeichnet sind. 

Ein mit drei Wasserlinien ver- 
ziertes Feld (Übersetzung: Was- 
ser) wurde bei ihm zum Wasser- 
Feld. Als Rettungsfeld bezeich- 
nete er ein Feld, auf dem dreimal 
ein Herz mit Luftröhre (Überset- 
zung: schön sein), gut zu sehen ist 
und zum „Glücks-Feld‘ wurde 
das Feld mit dem Bild des Hen- 


kelkreuzes und dem Zepter mit 
dem Kopf eines Tieres (Überset- 
zung: Leben und Glück). 

Renz wählte für seine Spiel- 
fassung vier Spielfiguren für je- 
den der beiden Spieler. Da es 
Funde mit? x 4,2 x 5und2 x 
10 Steinen gibt, liegt hier sicher 
eine historisch mögliche Anzahl 
vor. Die Figuren haben zwei ver- 
schiedene Formen, von denen ei- 
ne der Originalfassung entspricht: 
Die dunklen Steine haben die 
Form der „unterägyptischen ro- 
ten Krone‘, die hellen sehen wie 
die „weiße oberägyptische Kro- 
ne‘ aus. Alle Figuren sind ange- 


ung von Pharao beflügelte 


nehm groß, aus Balsaholz, mit ei- 
nem Filzstück an der Unterseite 
versehen, um Beschädigungen des 
Spielbrettes zu vermeiden. Jeder 
Spieler erhält weiter zwei Würfel 
in seiner Grundfarbe. Ein Würfel 
zeigt jeweils 1 bis 4 Zeichen der 
eigenen Figuren und zwei leere 
Felder, der andere zeigt zweimal I 
oder 2 Zeichen der gegnerischen 
Figur und ebenfalls zwei leere 
Felder. 

Die Spielfiguren stehen in ei- 
ner vorgegebenen Grundstellung 
auf dem Brett. In der Regel wer- 
den die Spielpartner dann auch, 
entsprechend ihrer Figuren, als 
Vertreter Ober- und Unterägyp- 
tens bezeichnet. 

Die eigentlichen Spielregeln 
sind einfach und schnell zu ler- 
nen: Die Spieler werfen abwech- 
selnd die beiden eigenen Würfel 
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Das Palmenspiel, wiederveröffentlicht in dem Buch, dessen Einband 


nebenan zu sehen ist (für Antiquariatsstöberer ) 


und setzen zunächst einen eige- 
nen Stein und dann eine gegneri- 
sche Figur weiter, dabei dürfen 
alle Steine gerade und abgewin- 
kelt ziehen. Von besonderer Be- 
deutung sind nur die gekenn- 
zeichneten Felder. Wenn ein 
Stein auf das Wasser-Feld ge- 
setzt wird und in der nächsten 
Runde nicht befreit werden 
kann, scheidet er aus, da er so 
„in die Fluten des Nils“ ge- 
stoßen wurde. Gerettet werden 
kann die Figur durch einen eige- 
nen Stein, der das Rettungs-Feld 
besetzt, denn dann darf sie drei 
Felder weit hinausgezogen wer- 
den. Da Rettungs- und Wasser- 
Feld nah beieinander liegen, 
kann eine solche Rettung leicht 
zum Verlust der rettenden Figur 
führen. 


Erst am Ende des Spiels wird 
das Glücks-Feld wichtig, denn 
ein Spieler kann gewinnen, wenn 
es ihm gelingt, seine letzte Figur 
auf dieses Feld zu setzen. Wenn 
ein Spielpartner eingesperrt ist 
und die Figuren nicht mehr be- 
wegen kann, hat er ebenfalls ver- 
loren. 

Aber auch diese Taktik kann 
zum Bumerang werden, wenn der 
Spieler z. B. selbst setzen muß 
und die gegnerische Figur nicht 
bewegen kann. Natürlich hat ein 
Spieler auch gewonnen, wenn er 
alle vier Figuren des Gegners ins 
„Wasser“ stoßen konnte. 

Horst Alexander Renz hat 
nicht nur sehr ausgefeilte Spiel- 
ideen in seine Fassung des Senet- 
Spiels gepackt, sondern er gibt 
das Spiel im Eigenverlag auch in 


einer wunderschönen Ausgabe 
heraus. Pharao — Strategie oder 
Zufall nennt Renz sein Spiel 

Außer den beschriebenen 
Spielmaterialien fällt besonders 
das wunderschöne (50 cm x 15 
cm große) Spielbrett auf. Es wird 
in Handarbeit aus edlen Hölzern 
hergestellt, die Felder sind durch 
Einlegearbeiten abgegrenzt und 
die Hieroglyphen wurden einge- 
brannt. Das gesamte Spiel wirkt 
sehr edel und gehört sicher zu den 
schönsten Spielen, die es zur Zeit 
gibt. Einige Zeichen auf dem letz- 
ten Spielfeld sollen hier noch er- 
klärt werden, sie haben für das 
Spiel keine Bedeutung, geben 
aber in ägyptischen Ziffern die 
Herstellungsnummer an. 

Pharao ist ein Spiel, bei dem 
wirklich alles stimmt: Gestaltung 
und Regel. Es ist schnell zu erler- 
nen und enthält trotzdem viele 
taktische Möglichkeiten. So kann 
man es recht einfach, aber auch 
schr strategisch spielen. Beson- 
ders hat mir gefallen, & 
daß jeder Spieler auch 
die Figuren des Part- 
ners setzen darf. In- 
teressenten erhalten 
Pharao direkt beim 
Autor (Horst Alexan- 
der Renz, Postfach ## 


500501, 8000 Mün- B 
chen 50; Preis: 130,- 
DM einschl. Ver- 
sand). 


Eine ganz unter- 
schiedliche Bear- 
beitung zum Senet- 
Spielplan schaffte 
Manuel A. Wid- 
maier für das Spiel 
Seti (Hexagames, 
Dreieich). Die gra- 
phische Gestaltung 
kommt sicher einer 
üblichen Spielwei- 
se entgegen, zeigt 
sie doch die 30 
Felder so, als sei- 
en sie in den Sand 
gezeichnet wor- 
den. Auch heute noch werden vıe- 
le Spiele so durchgeführt. Die 
schöne Gestaltung des Plans und 
die großen Holzfiguren haben si- 
cher dazu beigetragen, daß Seri 
1979 den Sonderpreis für das schö- 
ne Spiel der Kritikerjury zum 


Spiel des Jahres erhielt. 
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Jeder der beiden Spieler erhält 
einen Pharao, zwei Hohepriester 
und drei Totenschiffe. Pharao 
und Hohepriester — werden auf 
die drei Felder der Grundlinie ge- 
stellt. Die Figuren haben eine 
dunkle und eine helle Seite. Die 
Spieler stellen ihre Farbseite nach 
oben. Der Pharao darf ein Feld in 
jede Richtung setzen, Hoheprie- 
ster zwei Felder diagonal oder im 
Rösselsprung. Wenn eine Figur 
die gegenüberliegende Grundseite 
erreicht, hat der Spieler gewon- 
nen. Dabei können gegnerische 
Steine auch im Spiel geschlagen 
werden und dann durch Um- 
drehen nach dem Reversi-Prinzip 
als eigene Figuren weiterleben. 
Totenschiffe werden zur Si- 
cherung der anderen Figuren ins 
Spiel gebracht. 

Seri ist ein schönes strategi- 
sches Spiel, wobei es erstaunlich 
ist, wieviel taktische Möglich- 


keiten es bei recht wenig Platz 
gibt. Zu dieser Fassung gibt es cı- 
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ne Variante, bei der zwei weitere 


Zehnerreihen benötigt werden. 
Auch Seti — der Name ist übrı- 
gens der eines Pharaos - ist sicher 
ein schönes und spannendes Spiel 


zu dieser alten Vorlage. D 


JUGEND ’85. DIE NEUE SHELL STUDIE. 
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11955. 1985. WAS HAT SICH IN IHREN KÖPFEN GEÄND 


Wie denkt die Jugend heute? Wie dachte sie 
1955? Vor 30 Jahren fragten wir Jugendliche 
zwischen 15 und 24 nach ihrer Schulzeit, nach 
Lehrern, Klassenkameraden und Feriener- 
lebnissen. Nach dem Verhältnis zu ihren 
Eltern. Aberauch nach ihren Wünschen, Zie- 
len, Träumen und Idealen. Dieselben Fragen 
stellten wir Jugendlichen von heute. Hat sich 
in den Köpfen genausoviel verändert wie auf 
den Köpfen? Was sich verändert hat, gehört 
zu den Ergebnissen der neuen Shell Studie 
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»Jugendliche und Erwachsene ’85”, die Aus- 
kunft geben will über die jungen Generatio- 
nen und ihre Zeit und über den Wertewandel 
im Laufe der vergangenen Jahrzehnte. Die 
Studie wurde von ArthurFischerunddenPro- 
fessoren Werner Fuchs und Jürgen Zinnecker 
im Auftrag des Jugendwerks der Deutschen 
Shell erstellt und ist unter dem Titel ”Jugend- 
liche und Erwachsene ’85. Generationen im 
Vergleich” im VerlagLeske + Budricherschie- 
nen. Sie erhalten sie überall im Buchhandel. 


Jugendwerk der Deutschen Shell. 
Mehr wissen. Besser verstehen. 


Gimel heißt ein Spiel, das 
ebenfalls von Manuel A. Wid- 
maier bearbeitet wurde. Es er- 
schien wie Seri zunächst in der 
Reihe der Bütehorn-Spiele, um 
dann im Verlag Hexagames wie- 
der aufgenommen zu werden. 
Der Spielplan zeigt ein einfaches 
8 x 18 Felder Raster. Drei ver- 
schiedene Figuren gibt es: Käfer 
(Scarabäen), Katzengötter (Ba- 
stets) und Falken (Horus). Die 
Steine haben unterschiedliche 
Werte und Zugmöglichkeiten. Kä- 
fer (1 Punkt) ziehen cin Feld injede 
Richtung, Katzengötter (3 Punk- 
te) dürfen zwei Felder weiter set- 
zen und Falken (6 Punkte) können 
drei Felder weit ziehen. Die Spieler 
können in jedem Zug Figuren ein- 


Pharomino, ein reizvolles Legespiel für Erwachsene (bei Hexagames) 


setzen, bewegen oder andere Stei- 
ne schlagen. Das Spielendet, wenn 
eine bestimmte Zeit gespielt oder 
eine vorgegebene Punktzahl er- 
reicht wurde. Auch auf diesem 
Spielplan sind sicher viele weitere 
Spielideen umsetzbar 

Weitere Spiele aus dem alten 
Ägypten findet man immer wie- 
der in Spielbüchern, so z. B. ın 
der ausgezeichneten Sammlung 
Spiele der Welt von Frederic V 
Grunfeld (Wolfgang Krüger Ver- 
lag, Frankfurt). Auch kleinere 
Hersteller kümmern sich darum. 
Außer den bereits erwähnten Ab- 
ra-Spielen (Skandinavisk Vare 
Import, 39 Juelsmindevej, DK — 
5200 Odense V.) sei hier noch die 
Zabelwerkstatt von Winfried Sey- 


ler (Arzbacherstr 


10, 8000 Mün- 
chen 70) erwähnt. Hier werden 
Brettspiele in kleinen Auflagen 
sehr sorgfältig nachgebaut 

Das Thema „Ägypten“ 
scheint aber auch sonst recht wer- 
bewirksam zu sein, denn einige 
Spiele erhielten eine solche The- 
matik, obwohl das Spiel selbst 
keinen Bezug dazu hat. So cr- 
schien bereits 1982 Sphinx (Ar- 
xon, Rodgau), eine Gobang-Vari- 
ante, bei der nur die Spielfiguren 
wie kleine Pyramiden ausschen. 
Natürlich hätten hier auch nor- 
male Figuren gewählt werden 
können. 


Ein besonders gelungenes 


Spiel ist in diesem Bereich Pharo- 
mino von Dr. Rudolf Bebie (He- 


xagames). In dem Spielnamen 
verstecken sıch die Begriffe „Do- 
mino“, und „Pharao“, die beide 
das Spiel auch gut umschreiben. 
Die Spieler erhalten Symbolkar- 
ten, die jeweils vier ägyptische 
Hieroglyphen zeigen. Diese Kar- 
ten müssen so aneinandergelegt 
werden, daß die Zeichen spiegel- 
bildlich zueinander passen. Ziel 
des Spiels ist es dann, rote Pha- 
rao-Karten in Freiräumen (Tem- 
pel) der weißen Karten abzule- 
gen. Pharomino ist ein ausgespro- 
chen reizvolles und attraktiv ge- 
staltetes Legespiel für Erwach- 
sene. Der altägyptische Hinter- 
grund paßt sehr gut, und auch die 
graphische Gestaltung ıst gut ge- 
lungen. 
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Ein spannendes 
Fußballmatch auf 
dem Spielbrett zu 
simulieren, scheint ein 
schwieriges Unter- 
fangen zu sein. 
Dennoch hat man es 
immer wieder mit 
unterschiedlichem 
Erfolg versucht. 
Alfred Schnitger, ein 
Newcomer in der 
Spieleszene, hat das 
nicht in Ruhe gelas- 
sen. Dorothea Hess 
stellt ihn und sein 
Libero vor. 


AN den deutschen Spieler- 
tagen 1984 in Essen erregte 
ein Mann mit einem oder besser 
gesagt mit seinem Spiel allge- 
meine Aufmerksamkeit. Man er- 
zählte von einem guten, von ei- 
nem sehr interessanten neuen 
Denk- und Taktikspiel. Man 
fragte nach dem Erfinder, nach 
dem Verlag, der das Spiel heraus- 
gebracht hatte und staunte. 

Das Spiel war weder bei einem 
der bekannten Spieleverlage er- 
schienen noch hatte man bisher 
den Namen des Erfinders in der 
Spieleszene gehört. 
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Das Spiel heißt Libero, sein 
Erfinder ist Alfred Schnitger, ein 
Mann, der im Spielesektor bisher 
noch nicht in Erscheinung ge- 
treten war. 

Wer ist nun dieser Alfred 
Schnitger, der plötzlich mit einem 
Spiel auftaucht und es sozusagen 
auf Anhieb schafft, Interesse bei 
den Kritikern (siehe Spielebespre- 
chung in 2/85), beim Handel und 
nicht zuletzt bei den Käufern zu 
wecken. 

Er ist im Jahre 1940 geboren, 
verheiratet und hat zwei Kinder 
im Alter von 20 und 17 Jahren. 
Seine Meisterprüfung legte er als 
Schriftsetzer und Buchdrucker ab 
(man nennt diese Doppelprüfung 
„schweizer Degen“). Seit 14 Jah- 
ren betreibt er in der Westfalen- 
metropole Münster seine eigene 
Druckerei, in der er hauptsäch- 
lich Prospekte und Werbedruck- 
sachen produziert. 

Wie kam Alfred Schnitger 
nun dazu, unter die Spieleerfinder 
zu gehen? 

Diese Frage beantwortet er 
folgendermaßen: Er bastele und 
erfinde gerne und dementspre- 
chend würden in seinem Hause 
ständig neue Ideen geboren. Die- 
se werden geprüft, durchkalku- 
liert und, wenn für gut befunden, 
weiterentwickelt und schließlich 
vermarktet. Seinem Erfindungs- 
geist setzt er dabei keine Grenzen, 
sondern er betätigt sich auf den 
verschiedensten Gebieten. So ent- 
wickelte er vor einigen Jahren mit 
Erfolg ein Stereobetrachtungsge- 
rät. Dieses Gerät wird hauptsäch- 


lich auf dem wissenschaftlichen 
Sektor eingesetzt und wurde un- 
ter anderem auch an die NASA 
verkauft. 

Auf die Idee, selbst ein Spiel 
zu erfinden, kam Alfred Schnit- 
ger vor etwa drei Jahren. Bemer- 
kenswert erscheint in diesem Zu- 
sammenhang, daß er bisher fast 
nur Schach, insbesondere Blitz- 
schach, und Skat gespielt hatte. 
Der angehende Spieleerfinder sah 
sich zunächst mehrere Spiele an. 
Dabei stellte er fest, daß bei vielen 
Taktikspielen Figuren geschlagen 
und aus dem Spiel herausgenom- 
men werden. Also beschloß er ein 
Spiel zu entwickeln, in dem nicht 
geschlagen wird, sondern wo sich 
alles um eine neutrale Figur 
dreht. 

Als neutrale Figur bot sich 
seiner Ansicht nach der Ball an. 
Nun wurden verschiedene Vor- 
varianten des Spiels entwickelt, 
z.B. mußte zunächst herausge- 
funden werden, welche Felder- 
zahl sich für das Spiel am besten 
eignet. Nachdem dann auch fest- 
gelegt war, Fußball als Spiel- 
thema zu wählen, mußten natür- 
lich auf jeder Seite 11 Figuren 
spielen. Die Spielfigur des Libero 
entstand schließlich nach 114 Jah- 
ren, um mehr Bewegung ın das 
Spiel zu bringen. Auf die Idee, 
dieser Figur deit Namen Libero 
zu geben und nach ihr auch das 
Spiel zu benennen, kam die 
20jährige Tochter des Erfinders 

In der letzten Phase der Spiel- 
entwicklung ging es dann darum, 
die endgültigen Spielregeln fest- 
zulegen und auszufeilen. Jede 
neue Regel und Regelvariante 
mußte immer wieder neu ausgele- 
stet werden. Alfred Schnitgers 
Partner für das erste Testspiel 
war immer sein 17jähriger Sohn, 
der sich nicht nur als guter Spie- 
ler, sondern auch als harter Kriti- 
ker erwies. So fand schließlich 
erst die 30. Regelversion seine Zu- 
stimmung. Problematisch war be- 
sonders, daß zu Anfang die Re- 
geln zu kompliziert waren; bei ih- 
rer Vereinfachung durften aber 
der Spielablauf und der Spielwitz 
nicht beeinträchtigt werden. Aber 
nicht nur in der Familie, sondern 
auch mit den übrigen Verwand- 
ten, Bekannten und sogar in 
Schulen erfolgten Testspiele. 


Libero- Erfinder 
Alfred Schnitger: 
Vielseitig kreativ 


Zum Schluß galt es dann, die 
Spielregeln schriftlich zu for- 
mulieren. Fast jeder, der schon 
einmal versucht hat, Spielregeln 
für Dritte verständlich und ein- 
deutig zu schreiben, wird mit Al- 
fred Schnitger darin übereinstim- 
men, daß dies gar nicht so einfach 
ist, wie man zunächst glauben 
könnte. Die Spielregeln erfuhren 
damit noch einmal eine letzte 
Überarbeitung, die daraus resul- 
tierte, daß man manches nicht 
kurz und eindeutig schriftlich 
festlegen konnte. So gab es zu- 
nächst noch Regeln für die Be- 
wegung des Balls, die aber, als sie 
schriftlich fixiert werden mußten, 
viel zu kompliziert und unüber- 
sichtlich wurden 

Im Februar 1984 wurde dann 
die Herstellung des Spiels in An- 
griff genommen. Alfred Schnitger 
beschloß, sein Spiel zunächst 
selbst zu produzieren. Bei diesem 
Entschluß kam ihm allerdings zu- 
statten, daß er eine Druckerei be- 
sitzt, in der er Spielpläne, Regeln, 
Spielblöcke usw. selbst produzie- 
ren konnte. Außerdem verfügte 
er durch seinen Beruf auch über 
mehrere nützliche Verbindungen 
(z. B. zu einem Grafiker), die ihm 
bei der Produktion weiterhalfen 
Schließlich waren nach seinen 
Angaben bis September 1984 die 
ersten 100 Spiele der Nullserie 
fertiggestellt. 

Nunmehr stellte sich das Pro- 
blem der Vermarktung. Wie sollte 
man das Spiel bekannt machen, 
wie sollte man es in den Handel 
bringen, oder sollte man es lieber 
im  Eigenversand vertreiben? 
Schnitger hatte zwar — bevor er 
sich selbständig machte - als Ver- 
trıebsleiter viel über Marketing- 
strategien erfahren und gelernt. 
Sein Problem war aber, daß er auf 


un 


er R 


Ns mit dem Ball 


Das Spiel erregt Aufsehen, jetzt auch im Ausland 


dem Spielesektor über wenig Er- 
fahrung und keine Verbindungen 
verfügte. Hier jedoch kam ihm 
der Zufall zu Hilfe. Stuttgarter 
Bekannte, die wußten, daß er ein 
Spiel erfunden hatte, entdeckten 
in einer örtlichen Tageszeitung 
die Ankündigung des dritten 
Göttinger Autorentreffens im 
September 1984. Diese Informa- 
tion ließen sie Alfred Schnitger 
zukommen 

Nachdem ces seiner Ehefrau 
gelungen war, sich mit dem Ver- 
anstalter in Verbindung zu setz- 
ten, erhielt er eine Einladung zu 
dieser Spieleveranstaltung und 
konnte so zum ersten Mal sein 
Spiel in der Öffentlichkeit vorstel- 
len. Es erweckte auf Anhieb In- 
teresse beim Publikum. In Göt- 
tingen erfuhr Alfred Schnitger 
dann, daß Mitte Oktober 1984 
die Deutschen Spielertage in Es- 
sen stattfinden. Auch hier gelang 
es ihm — sozusagen in letzter Mi- 
nute — einen Stand zu erhalten. 
Die nächsten 100 Spiele mußten 
produziert werden. Bei der Prä- 
sentation des Spiels in Essen wur- 
de der Spieleerfinder hauptsäch- 
lich von seiner Tochter unter- 


stützt, die mit viel Eifer und gro- 
Bem Ernst das Spiel erklärte und 
natürlich auch spielte. Hier wur- 
den die ersten Kontakte zu Händ- 
lern, auch zu ausländischen, her- 
gestellt. War bis dato noch unklar 
gewesen, ob man das Spiel haupt- 
sächlich im Eigenversand ver- 
treiben sollte, so ergab sich nach 
Essen die Weichenstellung zugun- 
sten des Vertriebs über die Einzel- 
händler oder die großen Ver- 
kaufsringe. 

Erwähnenswert in diesem Zu- 
sammenhang ist noch, daß Alfred 
Schnitger, als die ersten Ver- 
kaufserfolge sich eingestellt hat- 
ten, das Spiel einem großen Spie- 
leverlag angeboten hatte. Dieser 
lehnte jedoch ab, weil das Spiel 
nicht in sein augenblickliches 
Programm paßte. 

Nachdem, wie der Erfinder 
berichtete, die Nullserie mit einer 
Auflage von 500 Stück innerhalb 
weniger Monate verkauft worden 
war, fiel eine weitere Ent- 
scheidung. War die Nullserie, um 
die Kosten möglichst gering zu 
halten, zunächst im eigenen Haus 
bzw. im eigenen Betrieb produ- 
ziert worden, so griff man für die 


Herstellung der zweiten Auflage 
mit einer höheren Stückzahl 
dankbar das Angebot eines gro- 
Ben Spieleherstellers auf. Die Pro- 
duktion des Kartons, des Spiel- 
bretts und der Spielsteine und das 
Einschweißen des Kartons mit 
Folie wird nun von diesem über- 
nommen. Der Druck der Spiel- 
regeln und der Spielblocks ver- 
bleibt allerdings — genau wie der 
Vertrieb - in der Hand des Erfin- 
ders. 

Seine nächste und bisher letz- 
te Prüfung bestand das Spiel in 
diesem Jahr auf der Spielwaren- 
messe in Nürnberg. Schnitgers 
Frau gelang es dort. einen Stand 
zu bekommen (immerhin mußte 
sie sich gegenüber zahlreichen 
weiteren Bewerbern durchsetzen), 
durch, wie sie selbst sagt, „einen 
Anruf zur rechten Zeit bei der 
Messeleitung‘‘. Nun sind auch die 
ersten großen Aufträge aus dem 
Ausland eingegangen.. 

Bis jetzt hat überwiegend 
Skandinavien sein Interesse be- 
kundet. Der Verkauf der Spiele 
soll dort über große Handelsket- 
ten erfolgen, die selbst die Über- 
setzung der Spielregeln überneh- 


men. Dies ist auch für den Erfin- 
der finanziell interessanter als ein 
Lizenzverkauf. Vor dem Verkauf 
galt es jedoch, wegen der strengen 
gesetzlichen Regelungen in den 
nordischen Ländern, zu klären, 
ob die Farben der Spielsteine le- 
bensmittelecht und cadmiumfrei 
sind. Aber auch diese Hürde wur- 
de genommen. 

Die Erfindung eines weiteren 
Spiels ist im Moment von Alfred 
Schnitger nicht geplant. Er hat 
zunächst für Libero einige Zu- 
satzregeln und für das ursprüngli- 
che Zweipersonenspiel eine Ver- 
sion für drei und vier Spieler ent- 
worfen. 

Bevor der Erfinder über ein 
weiteres Spiel nachdenken will, 
möchte er erst einmal abwarten, 
wie sich der Absatz von Libero 
weiterentwickelt. Außerdem sieht 
er noch die Schwierigkeit, nach 
einem guten Spiel ein zweites, 
ebenso gutes Spiel zu entwik- 
keln. 

Im Hinblick auf Libero bleibt 
abzuwarten, ob sich die sicherlich 
nicht niedrig gesteckten Erwar- 
tungen von Alfred Schnitger er- 
füllen werden. 
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Spielbesprechungen 


Allgemeines: Jedes Mitglied des 
Rezensionsteams testet jedes der 
besprochenen Spiele. Aus den 
einzelnen Bewertungen werden 
Durchschnittsnoten ermittelt, die 
beim jeweiligen Artikel abge- 
druckt sind. Diese Noten stellen 
demnach die Teammeinung dar 
und müssen nicht unbedingt mit 
der Beurteilung des jeweiligen 
Autors übereinstimmen. Im 
Zweifelsfall gibt seine Note den 
Ausschlag. 

Die Einzelwertungen veröf- 
fentlichen wir auf Seite 85. 

I = schr schlecht, 2 = 
schlecht, 3 = ungenügend, 4 = 
befriedigend, 5 = gut, 6 = aus- 
gezeichnet. 

Die Rezensenten bringen in 
den Noten ihre Antworten auf 
folgende Fragen zum Ausdruck: 
Einfach/Schwierig: Wie leicht 
sind die Regeln zu erfassen? Wie 


Zopp 


Taktik 
und Spaß 


Erfinder: Johannes Tranelis 
Verlag: Eigenverlag 
Preisgruppe: III 

Anzahl der Spieler: 3-6 
Alter: Ab 10 Jahren 
Spieldauer: ca. 30-60 Min. 


Nach Alapo und Halo hat Johan- 
nes Tranclis mit Zopp sein drittes 
Spiel veröffentlicht. Es ist wieder 
in einer Pappröhre unterge- 
bracht, dem Markenzeichen eini- 
ger Eigenverlage. Daraus folgt, 
daß es sich nicht um ein Spiel- 
breit, sondern um einen Spiel- 
plan auf einer aufrollbaren Skai- 
decke handelt. 

Die Grafik des Spielplans äh- 
nelt beim ersten Betrachten der 
von Halo und besticht durch ihre 
sachliche Strenge und ihren de- 
korativen Charakter. Das Spiel- 
material ist unaufdringlich, ge- 
fällt aber dennoch, zumal es voll 
und ganz seinen Zweck erfüllt 
und nicht ablenkt: 12 Holzpöp- 
pel in 6 Farben, ein Zopp-Spiel- 
stein und 2 Würfel. 

Die Spielanleitung muß sehr 
gründlich gelesen werden; trotz 
der Gliederung und einiger Ab- 
bildungen wären ein paar zusätz- 


schwierig sind die Mechanismen 
zu bewältigen? Wie empfindet 
man das Spiel, nachdem man es 
begriffen hat („Spielgefühl‘)? 
Glück/Können: Wieviel hängt 
von Glücksfaktoren und wieviel 
von eigenen Entscheidungen ab? 
Verpackung: Wie informativ und 
richtig ist der Text auf der 
Schachtel? Wie verhält sich die 
Schachtelgröße zum Inhalt 
(„Mogelpackung‘)? Wie gut läßt 
sich das Spielmaterial darin un- 
terbringen? Wie steht es mit der 
Haltbarkeit? Entspricht die gra- 
phische Aufmachung dem Spiel? 
(Anmerkung: Wird ein Spiel 
von Amateuren herausgegeben, 
wird dies bei Verpackung und 
Material berücksichtigt.) 
Spielregeln: Sind die Regeln voll- 
ständig und verständlich? Sind 
sie didaktisch richtig aufgebaut? 
Sind sie gut und übersichtlich ge- 


gliedert? Sind sie sprachlich in 
Ordnung? Ermöglichen sie es, 
das jeweils Gesuchte schnell zu 
finden? 

Spielmaterial: Wie zweckdienlich 
ist das Material? Wie haltbar 
sind die einzelnen Teile? Wie at- 
traktiv sind sie? 

Originalität: Wie originell sind 
die verwendeten Ideen und Me- 
chanismen? Wie originell sind be- 
kannte Ideen und Mechanismen 
miteinander verknüpft? Wie neu- 
artig sind die Effekte, die sich im 
Spiel ergeben? 

Spielreiz: Wie schr und wie an- 
dauernd begeistert das Spiel seine 
Zielgruppe? Wie spannend, un- 
terhaltsam oder anregend ist das 
Spiel? 

Kaufempfehlung (Würfel): Die 
Kaufempfehlung stellt keine 
Durchschnittsnote der übrigen 
Kriterien dar. Originalität und 


liche Illustrationen wünschens- 
wert gewesen, um einen schnel- 
leren Spielbeginn zu ermögli- 
chen. 

Zopp erinnert ganz entfernt 
in einigen Phasen an eines der 
Glanzstücke deutscher Nach- 
kriegsspiele, an das chemalige 
Parker-Spiel Orion (ein Spiel, für 
das bereits Liebhaberpreise ge- 
zahlt werden). Hier wie dort be- 
finden sich Spielsteine gleich- 
zeitig in mehreren kreisförmig 
angelegten Spielfeld-Bahnen, nur 
daß man bei Zopp nichts durch 
Drehungen verändern kann, son- 
dern ausschließlich durch her- 
kömmliches Ziehen. 

Jeder Spieler agiert mit zwei 
Pöppeln, die sich auf den je 10 
Außenfeldern der 19 Spielplan- 
sterne in Richtung Zopp-Spiel- 
stein bewegen. Dieser Zopp steht 
nicht nur im Mittelpunkt des 
Spiels, sondern auch im Zentrum 
zunächst des mittleren Sterns. 
Den Augenzahlen zweier Würfel 
entsprechend werden ein oder 
beide Pöppel gezogen. Stehen 
zwei gleichfarbige Pöppel (eines 
Spielers) auf den Feldern des au- 
genblicklichen Zopp-Sternes her- 
um, so darf‘der betreffende Spie- 
ler den Zopp aufeinen anderen 
benachbarten Stern springen las- 
sen, zu dem diese beiden Pöppel 
den Weg nicht versperren; wo- 
hin, das darf der Spieler ent- 
scheiden. Befinden sich um die- 


Spielreiz fallen hierbei besonders 
ins Gewicht, aber gravierende 
Mängel in den technischen Teilen 
(Verpackung, Regeln, Material) 
beeinflussen die Wertung eben- 
falls. Hier spielt zudem auch das 
Preis-/Leistungsverhältnis eine 
nicht unerhebliche Rolle. 

Würfel 6: Spitzenspiel; Wür- 
fel 5: guter Kauf; bereichert jede 
Spielesammlung; Würfel 4: nicht 
schlecht, aber auch nicht mit- 
reißend; bedingt empfohlen; 
Würfel 3: läßt uns kalt; nicht 
zum Kauf empfohlen; Würfel 2: 
ärgerlich; vom Kauf wird abge- 
raten; Würfel I: eine Zumutung. 
Preise: Mit römischen Zahlen 
werden die ungefähren Preis- 
gruppen angeführt: I = bis DM 
20, II = bis DM 30, III = bis 
DM 40, IV = bis DM 60, V = 
bis DM 100, VI = über DM 100. 


sen neuen Stern herum erneut 
zwei gleichfarbige Pöppel, so 
kann der Zopp noch einmal hop- 
sen, nicht aber über einen dieser 
beiden Wegbereiter hinweg. Das 
Spiel endet, wenn es einem Spie- 
ler gelingt, den Zopp auf seinem 
Start-/Ziel-Sternchen am Spiel- 
planrand willkommen zu heißen. 
Zopp offenbart vor allem 
dann seinen Reiz, wenn man zu 
fünft oder sechst spielt, auch 
wenn ein Spiel sich dann länger 
hinziehen kann (zu dritt endet 
ein Spiel oftmals recht schnell). 
Es kommt dann zu einem stän- 
digen Hin- und Herwandern des 
Zopp-Steines, so daß ungewollt 
Kurzzeit-Bündnisse entstehen, 
um dem „drohenden“ Sieg eines 
Mitspielers gemeinsam zu begeg- 
nen —ein interessanter Koopera- 
tionsgedanke, der die Spieler 


durchaus einmal dazu veranlas- 
sen sollte, Zopp als kooperatives 
Spiel Team gegen Team zu spie- 
len. Natürlich läßt sich bei Zopp 
nicht alles beeinflussen; man ist 
auf gute Würfelvorgaben ange- 
wiesen. Zopp ist aber eines der 
wenigen sogenannten „taktischen 
Würfelspiele“, bei denen das 
Köpfchen ein Mitspracherecht 
besitzt — und viel wichiger als 
jede Spielwert-Analyse: 
Zopp bringt Spaß! 


Helge Andersen 


„Cosmic 


SERBERELEBERISPRECHUNG 


önig 
der Sterne 


Encounter” 
endlich 
auf deutsch 


Erfinder: B. Eberle, J. Kittredge 
B. Norton, P. Olotka 

Verlag: ASS 

Anzahl der Spieler: 2-4 

Alter: ab 10.J. 

Spieldauer: ca. 60 Min. 


EON - das war bis vor kurzem 
eine äußerst unkonventionelle 
Firma, die den englischspra- 
chigen Raum und einige unent- 
wegte Vertreter anderer Spieler- 
nationen mit einer Reihe selt- 
samer Spiele versorgt hat: 
Darkover, dort darf gebellt und 
anderer Unsinn getrieben werden, 
Quirks, eine Art Mix-Max fürSF- 
Fans, Hoax, ein „Rollenspiel“ mit 
Lugund Trug, und Runes, das 
ganz andere Wortspiel. Alles Din- 
ge, diezumindest für Originalität 
Spitzennoten verdient haben. 


hansa®touri 


Der vielseitige Reisespezialist 


Seit mehr als zehn Jahren veran- 
stalten wir erfolgreich Reisen nach 
Osteuropa, Kuba und in den Mittel- 
meerraum. Bei unseren Kunden 
werden wir immer mehr als zuver- 
lässiger Partner geschätzt. Nutzen 


auch Sie unsere Erfahrung und las- 


sen sich in Ihren Reisefragen von 
uns beraten. 


Bulgarien - wintersport 
Flüge samstags ab Hannover und 
Düsseldorf 


Rumänien - Wintersport 
Flüge donnerstags ab Hamburg 


Sowjetunion 
Städte-, Weihnachts- und Silvester- 
reisen ab Hamburg und Schönefeld 


Kuba - Badeurlaub 
Flüge ab Düsseldorf und Schönefeld 


Rundreise 
China und Vietnam 


DDR - Urlaubsaufenthalte bei 
eigener PKW-Anreise 


Aus unserem 
umfangreichen 
Angebot 


Gruppenreisen 


Viele Vereine, Verbände, Volkshoch- 
schulen und Jugendorganisationen 
gehören zu unseren Gruppenkunden. 
Schon ab 7 Personen können wir eine 
preiswerte Gruppenreise mit Fach- 
programmen zusammenstellen. 


Wenn Sie an weiteren Infor- 

mationen interessiert 

sind, bitte Coupon aus- 

füllen und an neben- 

stehende Adresse >, 

senden Pr 

, Bitte 
s übersenden Sie 
N mir/uns Ihren Katalog: 


BZ 


7 


& 
ar 


Jugendgruppenreisen 


7 


Gruppen- und Studienreisen U 


hansa tourist GmbH. 

Hamburger Straße 132 

2000 Hamburg 76 
Eırmza Telefon (0 40) 2 91 82-0 


Filialen in Essen, Berlin, Erlangen, München, Saarbrücken 


„Schnee & Sonne” Winter 85/86 


PLZ/wohnort 


SP TE LB ES BPARZEZEESEHEUSNEG Be 


Besonders aber gilt das für 
Cosmic Encounter, das aus dieser 
Ansammlung guter Spiele noch 
herausragt. Trotz englischer Re- 
geln und umständlicher Ver- 
triebswege konnte es bei uns eini- 
ge Verbreitung finden, und im 
Jahr 1984 gab es sogar einmal in 
Darmstadt eine mehr oder weni- 
ger ernst zunehmende Cosmic- 
Encounter-Meisterschaft. 

Vor diesem Hintergrund, in 
einem Jahr mit viel zu wenig gu- 
ten Spielen und dazu mitten im 
Sommerloch mit König der Ster- 
ne, der deutschen Ausgabe von 
Cosmic Encounter, konfrontiert 
zu werden: Das freut uns! 

Typisch für dieses Spiel ist, 
daß es eine einfache Grundidee 
mit einer Menge schillernder, 
bunter Extras kombiniert. Ein 
paar Details: 

Jeder Teilnehmer der Spiel- 
runde stellt ein Lebewesen aus 
dem Weltall dar — natürlich 
„Alien“, fremd und unmensch- 
lich. Diese kuriose Versammlung 
versucht nun, mit Hilfe kleiner 
Pappchips die Herrschaft über 
Planeten an sich zu reißen. Zu 
Spielbeginn besitzt jeder Spieler 
ein Sonnensystem aus fünf Pla- 
neten und auf jedem Planeten 


vier Pappchips. Wer zuerst auf 
fünf fremden Planeten mit einer 
Basis (d.h. mindestens einem 
Pappchip) vertreten ist, hat ge- 
wonnen. 

Gespielt wird reihum. Wer 
am Zug ist, läßt zunächst den 
Zufall einen Gegner unter den 
Mitspielern heraussuchen. Dann 
entblößt er, soweit vertretbar, 
seine Planeten von Pappchips, 
um eine Angriffsmacht zu bilden, 
und stürzt sich aufeinen Plane- 
ten im Sonnensystem seines Geg- 
ners. Zur Zeit unbeteiligte Mit- 
spieler können zum Mitmachen 
aufgefordert werden. 

Der Verteidiger, der eine 
zahlreiche Raumflotte auf sich 
zukommen sieht, muß mit dem, 
was auf dem angegriffenen Pla- 
neten an Pappschiffen liegt, aus- 
kommen. Aber auch er darf un- 
ter den Mitspielern Verbündete 
anwerben. So bilden sich zwei 
Parteien, von denen die mit den 
meisten Pappchips gewinnt. Sind 
das die Verteidiger, verschwin- 
den alle Angreifer im Schwarzen 
Loch. Gewinnen die Angreifer, 
nehmen sie auf dem neuerworbe- 
nen Planeten Platz, und die Ver- 
teidiger wandern ins Loch. 

Soweit die einfache Grund- 


Besucher-Spickzettel für 


SSSEN a6 


Die Stadt, in der sich’s leben läßt. 


AUSKUNFT/BERATUNG: 


Werbe- und Verkehrsamt der 
Stadt Essen 

Stadtmitte, Rathaus/Porsche- 
platz, T. 1812373, mo.-fr. 8-13 
und 14-16 Uhr. 


Verkehrsverein 

Essen 

Stadtmitte, im Hauptbahnhof 
(Südseite), T. 204.01, mo.-fr. 


9-20, sa. 10-20, so. 10-12 Uhr. 


EINKAUF: 

Essen ist bekannt als „die Ein- 
kaufsstadt". City mit rund 700 
Kaufhäusern, Fachgeschäften 
und Boutiquen. City-Center am 
Rathaus und Hauptgeschäfts- 
Straßen - Kettwiger, Viehofer und 
Limbecker mit Nebenstraßen - 
ohne Fahrzeugverkehr. 


VERANSTALTUNGEN: 


Tagesveranstaltungen: 
T. 11516 (telef. Ansagedienst). 


Essener Lichtwochen: 
Festliche Illumination der Innen- 
stadt. Alljährlich Mitte Oktober 
bis Ende Dezember. Jährlich 
wechselndes Thema der Licht- 
figuren über den Straßen. 


FREIZEIT: 


Baldeneysee 

(8 km lang, bis 650 m breit), 
Stausee der Ruhr, in waldreicher 
Umgebung im Süden des Stadt- 
gebietes gelegen. Beliebtes 
Ausflugsziel und Wassersport- 
zentrum. Seerundfahrt, etwa 

2 Stunden. 


Grugapark, 

Botanischer Garten 

Große Vielfalt mit Wasserspielen, 
Farbenterrassen, Dahlienarena, 
Aquarium mit Seehundbecken, 
Terrarium, Aussichtsturm, Kon- 
zertgarten, Botanischer Garten 
mit Bonsaı-Haus, Waldteich, 
Alpinum, Tropenhäusern, Mittel- 
meergarten u.a. - Freizeitpark 
mit Tummelwiesen, Rollschuh- 
bahn, Tennis-, Kleingolf- und 
Ballspielplätzen, Kneippgarten, 
Schachlfeldern, Tischtennisplat- 
ten u.a. - Grugabahn, Rundfahrt 
3,3 km durch das gesamte 
Gelände, 20 Minuten. - Viele 
Spielplätze, Gaststätten, hei- 
mische und exotische Tiere. 
Essener Maitember: 

Das Sommerprogramm über 5 
bunte Monate (Mai bis Septem- 
ber) mit Kultur, Sport, Spiel und 
Spaß im gesamten Stadtgebiet. 


idee. Jetzt kommen die Extras. 
Jeder Spieler hat bis zu sieben 
Karten in der Hand. Entweder 
sind das Angriffskarten, die im 
Kampf um Planeten zwischen 
vier und dreißig Pappchips ent- 
sprechen. Oder es ist eine Kom- 
promißkarte, ein Friedensfühler 
sozusagen, mit dem die manch- 
mal subtilen, manchmal kata- 
strophalen Folgen der Politik ins 
Spiel kommen. Zum Kampf um 
einen Planeten spielen Angreifer 
und Verteidiger je eine Karte ver- 
deckt aus der Hand, drehen sie 
gleichzeitig um und - voilä, 
manch’ Plan war nur graue 
Theorie. 

Wichtigstes Requisit im Spiel 
sind aber die „Kosmischen 
Mächte‘, Karten, auf denen ein 
Wesen aus dem All und seine be- 
sonderen Fähigkeiten be- 
schrieben werden: Die Weisen 
können anderen Spielern in die 
Karten sehen, die Unsterblichen 
verlieren beim Kampf keine 
Pappschiffe, die Gewaltigen, bei 
denen jeder Pappchip für vier 
zählt, die Händler, die vor einem 
Kampf mit dem Gegner die Kar- 
ten tauschen können, und elf an- 
dere. Jeder Spieler zieht zu Be- 
ginn eine der Karten und stellt 


MUSEEN, SAMMLUNGEN: 


Münsterschatz 

Der wertvollste Kirchenschaltz 
aus ottonischer Zeit: u.a. Goldene 
Madonna (vor 1000, im Münster), 
siebenarmiger Leuchter (um 
1000, im Münster), Krone der 
Goldenen Madonna, der ältesten 
abendländischen Marienfigur 
Museum Folkwang 

Eine der führenden deutschen 
Sarnmlungen der Kunst von 1800 
bis zur Gegenwart. Gemälde, 
Skulpturen. Bedeutende Foto- 
und Grafiksammlung. Wechsel- 
ausstellungen. 
Ruhrlandmuseum 

Natur- und kulturgeschichtliches 
Museum. Sammlungen zur Geo- 
logie, Mineralogie, Biologie, Archäo- 
logie, Vor- und Frühgeschichte, 
Völkerkunde, Kulturgeschichte 
und zur Ortsgeschichte bis zum 
Beginn der Industnalisierung. 
Villa Hügel 

In jedem Jahr bedeutende Aus- 
stellungen, Konzerte und andere 
Veranstaltungen. 

Plakat Museum 

Größte deutsche Sammlung von 
historischen und neuzeitlichen 
Plakaten. 

Haus Industrie- 

form 

Ausstellung formschöner Indu- 
strieerzeugnisse, im Kennedy- 
haus. Ständig wechselnde Son- 
derausstellungen. 

Alte Synagoge 

Die Synagoge ist die größte 
diesseits der Alpen. Dient seit 
Herbst 1980 als Gedenkstätte für 
alle Opfer der Gewalt. 


dieses Wesen mit seinen Fähig- 
keiten während des Spiels dar. 
Bei vier Spielern gibt es 1365 5 
verschiedene Möglichkeiten, die 
kosmischen Mächte zu kom- 
binieren — da ist wirklich für Ab- | 
wechslung gesorgt. Aber auch | 
die taktischen Möglichkeiten, 
mal hier, mal da zu unterstützen, 
mal diesen, mal jenen Spieler von 
Eroberungszügen auszu- 
schließen, sind beachtlich. Dazu 
kommt eine Prise Kartenspiel 
und psychologische Einschät- 
zung des Gegners. 
Alles zusammen ergibt ein 
Spiel, das man besitzen muß. 


Eberhard von Staden 


BAUDENKMÄLER: 


Abteikirche Werden 

796 Gründung durch Liudger 
(St. Ludgerus), erster Bischof von 
Münster Schatzkammer. 


Münster 

852 von Altfrid, Bischof von 
Hildesheim, gegründet. Seit 1958 
Hohe Domkirche des Bischofs 
von Essen. Schatzkammer. 


Schloß Borbeck 4 

Seit 1227 im Besitz der Äbtissin- 
nen von Essen, später deren 
Residenz. Heutiges spätbarockes 
Wasserschloß von 1744. 


Villa Hügel 

Ehemaliger Wohnsitz der Familie 
und Repräsentationsgebäude 
der Firma Krupp. 1870-1872 
nach eigenen Entwürfen Alfred 
Krupps erbaut. 


Rathaus 
Mit 106 Metern gilt es als das 
höchste in Deutschland. 


Margarethenhöhe 
Wohnsiedlung, nach Entwürfen 
des berühmten Architekten 
Georg Metzendor 1909-1920 
erbaut. 


MESSEN: 

In der Messe Essen an der 
Gruga (60000 qm Hallenfläche) 
in jedem Jahr zahlreiche Aus- 
stellungen und Fachmessen z.B. 
alljährlich im Frühjahr: „Camping 
und Touristik“, im Herbst 
„Internationaler Caravansalon“, 
im Winter „Motor-Show“. 


brot +spiele 
3550 marburg 
barfüßerstr.9a 


telefon 
06421/ 
1852730 


import und 
grosshandel 


preisgünstige 
holz-backgammor 
in verschiedenen 
grögen und 
ausführungen 


bitte 
katalog 
anfor- 


dern! 


Spiel 


| Taschenbuch für Spieler, 
Speichern 
und die Spieieperusz 


ee I) DERE 


Hier nur ein kleiner Überblick über die 
wichtigsten Daten: 

Alles über Spiele, Spielegattungen, Ver- 
zeichnis lieferbarer Spiele, Tauschbörsen 
für Spiele, in Zeitschriften besprochene 
Spiele 

Sie finden die Anschniften aller Spieleher- 
steller aus dem In- und Ausland, von 
Pressestellen und Public Relations Agen- 
turen, von Verbänden und Örganisa- 
tionen des Groß- und Einzelhandels. 
Wichtige Veranstaltungen für Spieler 
Deutsche Spielertage Essen, Remscheider 
Spielemarkt, Göttinger Autorentreff. 
Informationen über Spielepreise: Kriti- 
kerpreis „Spiel des Jahres”, Essener 
Feder, Essener Graphik- und Designer- 
preis, Journalistenpreis, 

Wir stellen Fachorganisationen vor: IPA, 
Deutsche Würfelgesellschaft, Fantasy- 
Organisationen, .. E 
Übersichtskalendarium 1986/87 und ein 
Wochenkalendarium 1986 

und, und, und... 


Technische Daten: Über 340 Seiten, stabi- 
ler Kunststoffeinband, Format: 105 mm 
x 148 mm 

Preis pro Exemplar; DM 9.50 plus Ver- 
sandkostenanteil DM 3,80 L 
Bestellen können Sie Spiel '86 mit der 
Karte im Beihefter Seite 49 


SERBEESTEBTESPRECHUNG 


Erfinder: Peter Hammer 


Verlag: Peter Hammer, Vord. Martello 


Dorfstr. 10, CH-8803 Rüschlikon 


Preisgruppe: IV (ab 2. Auflage | Patjence 
m) . 
Anzahl der Spieler: 1-3 mit 


Alter: ab 12 Jahren . 
Steinen 


Spieldauer: 15-30 Minuten 


Mit Martello bekommt man 
gleich vier Variationen desselben 
Spiels, das man so allein, zu 
zweit oder auch zu dritt angehen 
kann und das vor allem den an- 
sprechen wird, der gerne tüftelt, 
kniffelt und weit vorausdenkend 
plant: mit zwar simplen, aber ct- 
was umständlich geschriebenen 
Regeln ist das Spiel keineswegs 
einfach. 

Die Startaufstellung wird für 
alle Varianten durch den Zufall 
bestimmt: man verteilt die 36 
Steine verdeckt auf die 6 x 6 Fel- 
der und dreht sie dann um. Sie 
zeigen nun sechs Symbole in 
sechs unterschiedlichen Farben. 

Am interessantesten scheint 
mir das Solospiel: es geht hier 
darum, das Brett durch wohl- 
überlegtes Manövrieren bis auf 
einen Stein abzuräumen. 

Dabei darf man in den Quer: 
reihen jeweils alle Steine entfer- 


nen, die in der Waagrechten un- schen Aufstellungen wird man be Farbe bemühen, gewinnt, wer 
mittelbar oder über leere Felder erstaunt feststellen, daß schein- deren letzten Stein entfernt. Hier 
hinweg einem Stein mit derselben | bar Unlösbares oft doch zu sind dann auch senkrechte 
Farbe oder demselben Symbol schaffen ist, wenn man das Pro- Sprünge über mehrere Felder ge- 
benachbart sind. blem etwa von einer anderen stattet, und man kann im strate- 
In den senkrechten Kolonnen | Ecke und mit anderen, weiter gisch geschickten Moment die 
hingegen lassen sich - nach den vorausschauenden Überlegungen | gewählte Farbe für den Gegner 
gleichen Kriterien — lediglich die in Angriff nimmt. als tabu erklären: dieser kann de- 
äußersten Steine jeder Reihe Das Solospiel laßt sich dann ren Steine dann zwar noch im- 
wegnehmen. Dabei aber darf als Martello Rondo noch weiter mer nehmen, darf mit ihnen aber 
höchstens ein leerer Zwischen- erschweren: nun gibt es Gewinn- nicht mehr schlagen. 
raum zwischen den beiden Stei- punkte, wenn man etwa einen In allen Martello-Arten hängt 
nen liegen. Eckstein auf das senkrecht oder Erfolg oder Mißerfolg etwas von 
Beim Schlagen zieht der neh- diagonal gegenüberliegende der mehr oder minder günstigen 
mende Stein jeweils aufden Platz | Randfeld manövrieren kann... Ausgangssitution ab — dann aber 
des anderen. Automatisch wird Weniger befriedigend ist die kommt es schr darauf an, wie in- 
zudem ein Stein an den Rand sei- | Zweiervariante Martello Duo: tensiv man klügelt und wie weit 
ner Querreihe geschoben, wenn nur die beiden mittleren Reihen man fehlerlos vorauszuplanen 
dort ein freier Platz entstanden stehen beiden Spielern zur Ver- vermag: eine Patience mit Stei- 
sein sollte: dies gilt nicht als Zug, | fügung, so daß das Ergebnis et- nen, die einen immer wieder gut 
führt aber dazu, daß senkrechtes | was allzu oft von der zufälligen unterhalten wird. 
Schlagen über ein leeres Feld Lage der 12 Steine auf der eige- 
hinweg erst möglich wird, nach- nen Brettseite abhängig ist, und Walter Luc Haas 


dem eine Querreihe bis aufhöch- | mitunter entscheidet auch schon, 
stens einen Stein abgeräumt wor- | wer anzieht und sich dabei we- 


den ist. sentliche Vorteile im gemein- 
Anfängern sei aber empfoh- samen Mittelfeld schaffen kann. 
len, vorerst auch senkrechte Schließlich aber kann man 
Sprünge über mehrere leere Fel- sich zu zweit oder zu dritt auch 
der hinweg zu erlauben: die Auf- | an Martello Colore versuchen, 
gabe bleibt auch dann noch in- bei dem es darum geht, möglichst 
teressant und schwierig genug, viele Steine einer geheim voraus- 
bringt aber immerhin mehr Er- bestimmten Farbe zu sammeln. 
folgserlebnisse. Mit den gegebe- Wenn sich dabei zwei um diesel- 


nen Regeln kommt auch der be- 
gabte Spieler wohl nur selten auf 
Anhieb zum Ziel. Immerhin — 
nach einigem Üben mit identi- 


S PIE TL B E’STBERZEZCZHRUENEG 


Dune 
Spice is nice 


Erfinder: Entwicklungsabteilung 
Parker Brothers 

Verlag: Parker 

Preisgruppe: IV 

Anzahl der Spieler: 2-4 
Spieldauer: ca. 45 Minuten 


Frank Herberts Dune, bei uns 
unter dem Titel Der Wüsten- 
planet als Heyne-TB 3108 und 
6356 erschienen, erhielt 1966 als 
bisher einziger SF-Roman die 
beiden begehrtesten Preise dieses 
Genres, den „Hugo“ und den 
„Nebular Award“. Inzwischen 
ist der Dune-Zyklus auf fünf 
dickleibige Bände angewachsen 
mit weltweit über 20 Mio. ver- 
kauften Exemplaren. Band 6 mit 
dem Titel Die Ordensburg des 
Wüstenplaneten ist noch für das 
laufende Jahr angekündigt, und 
an der nächsten Fortsetzung soll 
der Autor bereits arbeiten ... 
Dune spielt in einer fernen 
Zukunft, in der interstellare 


Raumflüge möglich geworden 
sind. Das für die Navigation im 
Hyperraum erforderliche Ge- 
würz Spice ist allerdings nur auf 
dem Wüstenplaneten zu finden, 
dessen Kontrolle damit zugleich 
die Herrschaft über das gesamte 
Sternenreich bedeutet. 

Wie der Ende vorigen Jahres 
angelaufene gleichnamige Film 
beschränkt sich das jetzt vor- 
liegende Spiel darauf, die kriege- 
rischen Auseinandersetzungen 
der um die Macht ringenden 
Gruppierungen zu thematisieren. 
Herberts literarischer Anspruch, 
die Gefahren des Messianismus 
aufzuzeigen, und seine verkappte 
Kritik an den heutigen Gesell- 
schaftsverhältnissen müssen da- 
bei ebenso wie sein ökologisches 
Anliegen natürlich ausgeklam- 
mert bleiben. 

Doch daß man das Spiel kur- 
zerhand als pure Würfelkeilerei 
konzipiert hat, deren Thema sıch 
beliebig austauschen ließe, ent- 
larvt das allein dahinter stehende 
Interesse, im Windschatten des 
Filmrummels eine schnelle Mark 
zu machen. Daß es auch anders 


geht, hat vor bereits sechs Jahren 
Avalon Hill mit einem vom da- 
maligen EON-Team entwickel- 
ten, bei uns im Versandhandel 
mit Regelübersetzung erhältli- 
chen Dune-Spiel bewiesen, bei 
dem die Vielschichtigkeit der Ro- 
manvorlage in den Spielme- 
chanismen ihre Entsprechung 
findet und damit intellektuell an- 
spruchsvolle Unterhaltung er- 
laubt. 

Doch nun zur Parker-Fas- 
sung im Detail. 

Der Spielplan zeigt zwei kon- 
zentrische Kreisbahnen, deren 
Felder mit Anweisungen für die 
Spielfiguren versehen sind. Die 
Teams der 2-4 Teilnehmer be- 
stehen aus je drei Kämpfern mit 
unterschiedlich ausgeprägten Ei- 
genschaften, sind jedoch in ihrer 
Zusammensetzung vollkommen 
identisch. 

Zwei Würfel bestimmen die 
Zugweite, wobei es erlaubt ist, 
nur die Augenzahl eines Würfels 
zu verwerten und auf bestimmten 
Feldern die Bahnen zu wechseln. 
Treffen zwei gegnerische Figuren 
aufeinander, so steht es jedem 


Beteiligten frei, einen Zweikampf‘ 
anzusagen. Je nach Stärkepunk- 
ten und zusätzlich erworbener 
Ausrüstung kommen dabei bis 
zu sechs normale oder achtseitige 
Würfel zum Einsatz. 

Ein Würfelduell wird stets so 
lange fortgeführt, bis ein Gegner 
ausscheidet. Da sich die Akteure 
auch sonst durch Betreten ent- 
sprechender Felder eifrig nach 
dem Leben trachten können, in- 
dem sie etwa einen Giftanschlag 
begehen oder einen gigantischen 
Sandwurm aufeinen unbe- 
quemen Gegner hetzen, werden 
die Reihen schnell gelichtet, so 
daß nach längstens einer Stunde 
der Sieger feststeht. 

Die größten Überlebenschan- 
cen besitzt, wer frühzeitig mög- 
lichst viel Spices zu erwerben ver- 
mag. Damit kann man den Gui- 
le-Wert seiner Figuren, also ihre 
Listigkeit, erhöhen, um sie vor 
Anschlägen zu schützen, oder 
Ausrüstungs- und Kanly-Karten 
erwerben, die u.a. List- und 
Stärkepunkte bringen, aber auch 
weitere Möglichkeiten zu Atten- 
taten eröffnen. 

Schließlich darf noch mit 
Spice spekuliert werden, was sich 
wegen der günstigen Quote unbe- 
dingt empfichlt, obgleich es dabei 
natürlich auch zu Verlusten 
kommen kann. 

Was auch immer man unter- 
nimmt, stets entscheiden die 
Würfel über Gelingen oder Fehl- 
schlag. Zwar ist für reichlich In- 
teraktion gesorgt, doch sind die 
Verknüpfungen zur Romanvor- 
lage rein äußerlicher Art, so daß 
keine Möglichkeit besteht, die 
spezifischen Eigenschaften und 
Machtmittel der beteiligten Cha- 
raktere zur Entfaltung zu brin- _ 
gen. 

Für ein Spiel mit einem der- 
art großkalibrigen Titel ist dies 
einfach zu wenig. Oder sollte et- 
wa der Umstand, daß auf dem 
Kartondeckel nur die ebenso 
bombastische wie langweilige 
und unappetitliche Filmversion 
in Bezug genommen wird, als 
versteckte Warnung für den an- 
spruchsvollen Spieler gemeint 
gewesen sein? 


L. U. Dikus 
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Demono 
Die 
Subversion 
ist bunt 


Erfinder: P. M. 

Verlag: Frank B. Keller, Spital- 
gasse 2, CH- 8001 Zürich 
Preisgruppe: II 

Anzahl der Spieler: 2 

Alter: ab 12 Jahren 

Spieldauer: 15-60 Minuten 


Ein außergewöhnliches Spiel von 
einem außergewöhnlichen Autor 
in einer außergewöhnlichen Ver- 
packung, die an ein teures Eau 
de toilette erinnert: P. M.- er ist 
Normalsterblichen nur unter die- 
sen Initialen bekannt - ist 
Schriftsteller (Weltgeist, Super- 
star, tripura transfer, bolo'bolo) 
und gehört zum kritisch-alter- 
nativen Kulturkuchen der Stadt 
Zürich. Doch das braucht man 
nicht mehr zu betonen, nachdem 
man sich mit seinem Spiel ver- 
traut gemacht hat. 

Demo besteht aus 96 qua- 
dratischen Plättchen. Auf der 
grauen Vorderseite ist mit Ar- 
beiterinnen und Arbeitern, Poli- 
zisten, Wissenschaftlern, Haus- 
halten, Schulen, Betrieben und 
Computern das System abgebil- 
det; aufder Rückseite befinden 
sich die bunten Zeichen der Sub- 
version. 

Mit einem Änfangskredit 
kauft Grau ein Grundsystem, 
das er zu Spielbeginn auslegt. 
Die einzelnen Elemente dürfen 
dabei beliebig kombiniert wer- 
den, doch wird Grau darauf ach- 
ten, möglichst hohe Profite zu er- 
zielen. Fabriken werfen Profit 
ab, sobald sie mit Arbeitskräften 
kombiniert werden; zusammen 
mit Arbeiterinnen und Arbeitern 
bringen Haushalte neue Arbeits- 
kräfte hervor. Schulen verwan- 
deln Arbeitskräfte in Polizisten 
oder Wissenschaftler. Diese wie- 
derum braucht man, um die 
Computer zu bedienen, die die 
Profitrate der Betriebe oder (wie 
sinnig!) die Reproduktionsrate 
von Arbeiterinnen und Arbeitern 
zu verdoppeln. 

Hat Grau sein Anfangssy- 
stem ausgelegt, wendet Bunt ei- 
nes der beweglichen grauen 
Kärtchen. Und dann beginnt die 
Action, die das graue System in 
die Luft jagen kann: Deckt Bunt 
zum Beispiel einen Pinguin auf, 
so dürfen alle angrenzenden be- 


weglichen Elemente ebenfalls ge- 
wendet werden; eine Spinne er- 
laubt, nochmals zwei oder drei 
graue Kärtchen zu wenden; eine 
Sphinx setzt angrenzende Com- 
puter oder Schulen außer Be- 
trieb, eine Explosion bringt alle 
angrenzenden Elemente zum 
Verschwinden. 

Hat Bunt alle Möglichkeiten 
ausgeschöpft, ist Grau wieder an 
der Reihe. Zuerst wird der Profit 
berechnet, der im verbliebenen 
System noch realisiert werden 
kann. Damit kauft Grau neue 
Elemente und probiert mit seinen 
Mitteln den Schaden rückgängig 
zu machen: Polizisten können 
bunte Elemente beseitigen, Wis- 
senschaftler sie ins graue System 
zurückwenden. Dann ist wieder 
Bunt am Zug und versucht, das 
System zu unterminieren. Grau 
hat gewonnen, wenn er den An- 
fangskredit erwirtschaftet hat, 
bevor Bunt das System sabotiert 
und gesprengt hat. 

In tripura transfer, wo P.M. 
das Spiel 1982 erstmals vorge- 
stellt hat, wird Demono dazu ver- 
wendet, um einen Kampf um Le- 
ben und Tod auszutragen. Um 
das geht es auch in diesem Spiel, 
um Sein oder Nichtsein, um den 
Kampf des kapitalistischen Sy- 
stems gegen die phantasievolle, 
bunte Welt der Subversion. Der 
Sprayer von Zürich, ein Geistes- 
verwandter von P. M., hat Ähnli- 
ches mit anderen Mitteln ver- 
sucht; aas System hat ihn dafür 
ins Gefängnis gesteckt. 

Obwohl von den Grundzügen 
her sehr einfach, ist Demono ein 


schwieriges Spiel. „„Ein perverses 
Spiel, warum sich so plagen?“, 
heißt es an einer Stelle in tripura 
transfer. Für diese Frage hat je- 
der frustrierte Grau-Anfänger 
schr viel Verständnis, nachdem 
er mal für mal von Bunt vom 
Platz gefegt worden ist. Die bun- 
te Übermacht scheint unüber- 
windbar, doch mit der Zeit lernt 
Grau, seine Kräfte richtig ein- 
zusetzen und sich taktisch ge- 
schickt zu verhalten. Zu finden 
gilt es ein Gleichgewicht, das ge- 
nügend Profit sichert, neue Ar- 
beiter produziert und genügend 
Wissenschafter und Polizisten 
hervorbringt. Das Gleichgewicht 
verhindert unkontrollierbare 
Kettenreaktionen und das Ohn- 
machtsgefühl, daß dieses System 
zu nichts taugt. Denn solch sub- 
versive Gedanken muß jeder mit 
der Zeit entwickeln, dessen 
AKW dauernd in die Luft fliegt. 


Synes Ernst 


BESSER 


STPIHESTEEEN 


Varianten und Finessen 


nter dieser Überschrift fin- 

den sie Spielregel-Erweite- 
rungen, -Varianten, -Korrekturen 
und -Erläuterungen zu bekannten 
Spielen sowie taktische und stra- 
tegische Tips, kurz alles, was Ih- 
nen ein besseres Spielen ermög- 
licht. Viele gute Ideen, die wir 
hier abdrucken, gehen auf An- 
regungen der SpielBox-Leser zu- 
rück. Deshalb schreiben Sie uns 
bitte, wenn Sie originelle Spiel- 
vorschläge oder Strategien ent- 
wickelt haben. 

Wir lesen alle Ihre Zuschriften 
mit großem Interesse. Haben Sie 
aber bitte etwas Geduld, wenn Sie 


* 


RU 


Conquest+ 


M: diesem Spiel haben wir 
uns an dieser Stelle schon 
einmal ausführlich beschäftigt. 
Die Beschreibung entnehmen Sie 
deshalb bitte Heft 3/83 der Spiel- 
Box. Nach dem Konkurs der Fir- 
ma Bütehorn wurde Conquest 
von Hexagames übernommen 
und mit einer überarbeiteten 
Spielanleitung wieder veröffent- 
licht. Dabei wurden auch Pas- 


Ihre Ideen nicht gleich in der 
nächsten Ausgabe der SpielBox 
veröffentlicht schen. Um ein Heft 
fertigzustellen, brauchen wir zwei 
Monate Zeit. Wenn eine Ausgabe 
erscheint, sind also die Texte für 
die nächste Nummer bereits ge- 
schrieben. 

In Heft 3/85 konnten Sie le- 
sen, daß mancher Spieleautor 
auch dann an einem Spiel weiter- 
arbeitet, wenn es bereits veröf- 
fentlicht ist. Heute drucken wir 
ein weiteres Beispiel ab. Donald 
Bense, Autor von Conquest, ei- 
nem der schönsten strategischen 
Spiele, die bei uns auf dem Markt 


sagen aus dem SpielBox-Artikel 
verwendet. Die früheren Regel- 
unklarheiten sind jetzt beseitigt. 
Donald Benge, der Autor des 
Spiels, hat nun das Spielmaterial 
um zwei Figurentypen ergänzt 
und damit neue und schr interes- 
sante strategische Möglichkeiten 
eingeführt: Jeder Spieler erhält 
zusätzlich zwei Katapulte und 
zwei Belagerungstürme. Das er- 
weiterte Spiel ist in den USA un- 
ter dem Titel Conquest+ er- 
schienen. Da vorerst nicht mit ei- 


sind, hat sein Spiel ausgebaut. 
Außerdem hat er, um Schach- 
spieler für Conquest zu interes- 
sieren, die Conquest-Regeln auf 
Schach übertragen. Das Ergebnis 
heißt Quest-Chess, eine Variante, 


die selbst für cingefleischte 
Schachspieler interessant sein 
dürfte. 


Ebenfalls in Heft 3/85 veröf- 
fentlichten wir die Variante Hal- 
ma mit großen Sprüngen. Fer- 
dinand de Cassan aus Österreich 
machte uns darauf aufmerksam, 
daß die gleiche Variante bereits 
im Februar dieses Jahres in der 
französischen Spiele-Zeitschrift 


ner deutschen Version zu rechnen 
ist, wollen wir Ihnen die Neufas- 
sung hier vorstellen. 

Der Spielplan auf Seite 46 
zeigt Ihnen die Aufstellung aller 
Spielfiguren. Neu sind die Sym- 
bole für die Katapulte und die Be- 
lagerungstürme (Abb. 1). Um das 
Spielmaterial Ihres Spiels ent- 
sprechend zu ergänzen, können 
Sie diese Symbole auf kleine, run- 
de Kartonplätichen malen. Oder 
Sie basteln sich entsprechende Fi- 
guren selbst. 


Jeux & Strategie abgedruckt war. 
Zur Ehrenrettung des Einsenders 
dieser Spielidee sei jedoch gesagt, 
daß Franz-Josef Schmitt seinen 
Beitrag bereits im April 1984 an 
die SpielBox geschickt hat, also 
lange vor der Veröffentlichung in 
Frankreich. 

Wenn Sie interessante Bei- 
träge für diese Rubrik haben, be- 
dienen Sie sich bitte der folgenden 
Adresse: 

SpielBox 
Redaktion „Besser Spielen‘ 
Postfach 20.09 10 
5300 Bonn 2 
Knut-Michael Wolf 


Zeichnung! Knut Volker Neumann 


Bean 165 


Beide neuen Figuren dürfen 
sich pro Zug bis zu 2 Felder weit 
bewegen, können aber keine geg- 
nerischen Figuren schlagen, folg- 
lich auch nicht auf besetzte Felder 
gezogen werden. Die Besonder- 
heiten: 


Belagerungsturm 

Er kann nicht an Bord eines 
Schiffes oder einer Galeone ge- 
bracht werden und natürlich auch 
nicht von einem Streitwagen 
transportiert werden. Schlagen 


SpielBox 45 


BESSER 


SEENIDENIWE N 


(und vom Brett nehmen) kann 
man ihn nur mit einem Elefanten, 
doch kann ein Soldat ihn von ei- 


| N, G = Galeone 
| ä | B = Belagerungsturm 


| > K = Katapult 
IN. 


X = X-Feld 
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nem direkt benachbarten Belage- 
rungsturm aus erobern. Bis zu 
drei Soldaten können sich gleich- 
zeitig auf einem Turm aufhalten. 
Einen eigenen Turm können sie 
entweder von einem leeren Nach- 
barfeld oder von einem direkt be- 
nachbarten Turm aus besteigen. 
Letzteres ist die einzige Möglich- 
keit, einen gegnerischen Turm zu 
besetzen (feindliche Türme kann 
man also nicht von leeren Feldern 
aus besteigen). Das gilt auch nur 
dann, wenn der gegnerische Turm 
unbesetzt ist. Ein auf diese Weise 
eroberter Turm geht sofort in den 
Besitz des angreifenden Spielers 
über und kann noch im selben 
Spielzug bewegt werden. Alle an- 
deren Spielfiguren können die Be- 
lagerungstürme weder schlagen 
noch besetzen. 


Katapult 

Ein Katapult darf sich nur außer- 
halb der Hauptstädte bewegen. 
Es kann an Bord einer eigenen 


3,81cm 


Abb. 2: Hilfsmittel zur 
Bestimmung der Reichweite 
des Katapults 


Galeone (nicht eines Schiffes!) ge- 
bracht werden. Gegnerische Was- 
serfahrzeuge dürfen damit nicht 
erobert werden. Wegen des hohen 
Gewichts kann eine mit einem 
Katapult beladene Galeone pro 
Runde maximal zwei Felder weit 
ziehen. 


In jedem Spielzug kann das 
Katapult einen Schuß abgeben. 
Dieser Schuß verbraucht einen 
Bewegungspunkt. Jede gegneri- 
sche Figur oder Figurenkombina- 
tion kann auf diese Weise ange- 
griffen werden, nicht aber die 
Hauptstadt (die Stadtmauern 
sind zu hoch). Der Schuß, der nur 
ein einziges Feld zum Ziel haben 
kann, wird angesagt und trifft im- 
mer. Die getroffenen Figuren 
werden vom Brett genommen. 
(Ein Beispiel: Wird ein von 2 Sol- 
daten besetzter Elefant mit dem 
Katapult angegriffen, sind alle 
drei Figuren geschlagen). 

Das Katapult kann von einem 
Landfeld oder von einer Galeone 
auf See aus aktiviert werden, 
auch das Ziel kann sich an Land 
oder auf See befinden. Eine Be- 
sonderheit stellen die Belage- 
rungstürme dar. Sie sind so mas- 
siv, daß sie vom Katapult nicht 
zerstört werden können. Die Be- 
satzung eines Turms kann man 
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Abb. 3: Reichweite des Katapults nach der SpielBox-Methode 


dennoch mit einem Katapult an- 
greifen. Nach diesem Angriff ist 
der Turm unbesetzt. 

Ein paar Worte zur Reich- 
weite der Katapulte: Donald 
Benge gibt ın seiner amerikani- 
schen Spielregel eine Reichweite 
von 1,5 Inches an, das sind genau 
3,81 cm. Diese Entfernung gilt 
vom Mittelpunkt des Katapult- 
feldes bis zum Mittelpunkt des 
Zielfeldes. Wollen Sie Conquest + 
pur spielen, so schneiden sie sich 
aus Karton einen provisorischen 
Zirkel zurecht, mit dem Sie wäh- 
rend des Spiels feststellen kön- 
nen, ob ein Zielfeld noch inner- 
halb der Reichweite liegt 
(Abb. 2). Außerdem sollten Sie 
auf Ihrem Spielbrett die Feldmit- 


telpunkte markieren. Falls Sie auf 


diese exakte Ermittlung der 
Reichweite verzichten wollen, 
können Sie auch unseren folgen- 
den Vorschlag zur Definition der 
Reichweite verwenden: Ohne 
Rücksicht auf die eingezeichneten 
Wege liegen alle in Luftlinie be- 
nachbarten Felder in Reichweite 
des Katapults (Abb. 3). Eine 
Ausnahme bilden lediglich die 
Secfelder am äußeren Rand des 
Spielplans. Die Entfernung zwi- 
schen zwei solchen Feldern ist zu 
groß, als daß das Katapult einge- 
setzt werden könnte (Abb. 4, 
S. 49). In manchen Regionen des 
Spielplans führt diese Definition 
ganz offensichtlich zu Überreich- 
weiten. Es liegt an Ihnen, ob Sie 
sich in diesen Fällen mit Ihrem 
Spielpartner cinigen oder dann 
doch auf den Zollstock zurück- 
greifen. 


Sechs Felder des Spielplans 
sind mit einem X gekennzeichnet 
(Abb. 5, S. 49). Ein Katapult, das 
auf einem solchen X-Feld steht, 
kann während des gegnerischen 
Spielzuges einen Verteidigungs- 
schuß auf eine Figur abgeben, die 
in Reichweite gelangt. Dieser Ver- 
teidigungsschuß gilt wie ein Ver- 
geltungszug nach dem Schlagen 
einer Spielfigur. Der Verteidiger 
(also der Spieler, der gerade nicht 
an der Reihe ist) braucht den Ver- 
teidigungsschuß nur anzusagen, 
um die anrückende Figur zu 
schlagen. Kommt ein gegneri- 
sches Katapult in Reichweite, hat 
der Verteidigungsschuß Vorrang. 

Diese Regel blockiert den See- 
weg an ciner der beiden Küsten 
jeder Insel für die gegnerische 
Flotte. Der Spieler, der als erster 
seine Schiffe und Galeonen be- 
mannte und über die äußeren 
Seewege vorrücken ließ, konnte 
nach den bisherigen Regeln fast 
immer einen strategischen Vorteil 
für sich verbuchen. 

Vergeltungszüge sind Sofort- 
rcaktionen eines Spielers, wenn 
eine seiner Spielfiguren während 
des gegnerischen Spielzuges ge- 
schlagen wird. (Die Hexagames- 
Spielregel bezeichnet diese Züge 
als „Austausch“). Ein solcher 
Vergeltungszug darf auch mit ei- 
nem Katapult ausgeführt werden. 
Das Katapult darf sich dabei aber 
höchstens um ein Feld bewegen 
(nicht um zwei Felder wie die 
übrigen Figuren). Das gilt auch 
für eine Galeone, die mit dem Ka- 
tapult beladen ist. Voraussetzung 
ist, daß das Ziel erst durch diesen 
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Abb. 4: Ein Katapult auf einer Galeone, das auf dem Feld K steht, kann die blau gekennzeichneten Felder nicht erreichen 


Zug in Reichweite gebracht wird. 
Ein Katapult darf während des 
gegnerischen Spielzuges nur ein- 
mal eingesetzt werden, entweder 
für einen Verteidigungs- oder für 
einen Vergeltungsschuß, 

Soweit die Regeln für die bei- 
den neuen Spielfiguren. Das übri- 
ge Regelwerk gilt unverändert, 
doch müssen noch einige beson- 
dere Situationen erwähnt werden: 
Ebenso wie über einen Elefanten 
oder Streitwagen kann ein Soldat 
auch über einen Belagerungsturm 
„hinwegsteigen“, um einen Ver- 
geltungszug auszuführen. Er- 
obert ein Soldat einen Turm, so 
ist er damit einem gegnerischen 
Vergeltungszug ausgesetzt. Die- 
ser Vergeltungszug kann ent- 
weder mit einem Elefanten oder 
einem Katapult erfolgen. Im er- 
sten Fall kommen Turm und Sol- 
dat vom Brett, im zweiten Fall 
nur der Soldat (der Turm wech- 
selt dann nicht den Besitzer, son- 
dern bleibt Eigentum des Ver- 
teidigers). 

Verzichtet der Gegner auf ei- 
nen Vergeltungszug (weil er nicht 
reagieren will oder kann), darf die 
schlagende Figur bekanntlich 
noch einmal ziehen. Das gilt je- 
doch nicht für ein Katapult. 
Schlägt eine mit einem Katapult 
beladene Galeone ein anderes 
Wasserfahrzeug, darf die Galco- 
ne in einem solchen Fall noch ein- 
mal bis zu zwei Felder weit zie- 
hen. 

Wird ein gegnerisches Schiff 
in einem Hafen erobert, geht es 
(falls kein Vergeltungszug erfolgt) 
in den Besitz des Angreifers über, 
Eventuelle Ladung an Bord wird 
jedoch aus dem Spiel genommen. 
Man kann auf diese Weise also 


kein gegnerisches Katapult er- 
beuten. 

Die Siegbedingungen wurden 
in Conquest + erweitert. Ein Spie- 
ler gewinnt, wenn er alle gegneri- 
schen Landfiguren geschlagen hat 
oder alle 5 Felder der gegneri- 
schen Hauptstadt besetzt hält 
oder einen Belagerungsturm in 
die gegnerische Hauptstadt 
bringt. 


Probieren Sie Conquest + cın- 
mal aus und lassen Sie sich von 
der Faszination, die dieses Spiel 
ausstrahlt, fesseln. 

Zum Schluß ein Wort in eige- 
ner Sache: 

„Alte“ SpielBox-Leser wer- 
den sich erinnern, daß wir vor 
zwei Jahren dazu eingeladen hat- 
ten, Conquest per Post zu spielen. 
Leider hielt sich dıe Resonanz sei- 


Abb. 5: Eins der strategisch wichtigen X-Felder 


nerzeit in Grenzen. Einige der ge- 
starteten Partien wurden darüber 


hinaus vorzeitig abgebrochen. 
Offenbar bereitet es Schwierig- 
keiten, mögliche Gegenreak- 


tionen des Spielpartners einzukal- 
kulieren. Conquest scheint hier- 
zulande als Briefspiel nicht geeig- 
net zu sein. Wir haben diese Ak- 
tion deshalb nicht weiter propa- 
giert. 


SpielBox 49 


D: Titel verrät bereits, worum 
es sich bei diesem Spiel han- 
delt: Ouest-Chess ıst Schach, nach 
Conquest-Regeln gespielt. Einge- 
Neischte Schachspieler brauchen 
kaum umzudenken. Alle Schach- 


regeln bleiben erhalten. Doch 
darf, wer am Zug ist, mehrere Fi- 
guren bewegen. Und die Con- 
quest-Regel des Vergeltungszuges 
wird ebenfalls angewandt 

Aus dieser — auf den ersten 
Blick nur geringfügigen — Regel- 
variante ergibt sich ein völlig 
neues Spiel. Quest-Chess-Spiele 
verlaufen um vieles lebhafter als 
traditionelle Schach-Partien. Die 
Situation auf dem Brett ändert 
sich ständig. Das Vorausplanen 
gegnerischer Züge wird schwieri- 
ger, die strategischen Möglich- 
keiten werden vielfältiger. Man 
sagt, traditionelle Schach-Spieler 
seien Varianten gegenüber sehr 
verschlossen. Wenn Sie sich zu 
diesem Personenkreis zählen, ge- 
ben Sie sich einen Stoß, denn 
Quest-Chess ist sehr reizvoll. Al- 
lerdings — Ihre Schach-Lehrbü- 
cher helfen Ihnen in diesem Spiel 
nur wenig. 

Gespielt wird auf einem nor- 
malen Schachbrett. Die Figuren 
ziehen nach den üblichen Regeln. 
Weiß beginnt und zieht fünf ver- 
schiedene Figuren. Danach 
macht jeder Spieler bis zu zehn 
Züge, wenn er an der Reihe ist. 
Dabei darf keine Figur zweimal 
gezogen werden, es sei denn, sie 
hat eine andere Figur geschlagen 
oder den gegnerischen König ins 
Schach versetzt. Sie brauchen in 
Ihrer Runde nicht alle zehn Züge 
auszunutzen, wenigstens mil ei- 
ner Figur müssen Sie aber ziehen. 

Wenn Sie in Ihrer Runde eine 
andere Figur schlagen, müssen 
Sie Ihrem Gegner sofort die Ge- 
legenheit zu einem Vergeltungs- 

zug geben. In diesem Vergel- 
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tungszug kann der Gegner sofort 
und außer der Reihe die Figur, 
die geschlagen hat, seinerseits 
schlagen - vorausgesetzt, er 
schafft das in einem einzigen Zug 
Danach sind Sie weiter an der 
Reihe. Kann oder will er keinen 
Vergeltungszug machen, dürfen 
Sie dieselbe Figur noch einmal 
bewegen. 

Falls Sie mit dem letzten Zug 
in Ihrer Runde eine andere Figur 
schlagen, hat Ihr Gegner keinen 
Vergeltungszug frei. Er ist ja nun 
ganz normal an der Reihe. (Wenn 
er jetzt schlägt, haben Sie die 
Möglichkeit zum Vergeltungs- 
zug). Das gilt auch, wenn Sie vor 
dem zehnten Zug Ihrer Runde 
schlagen und auf die restlichen 
Züge verzichten wollen. Das al- 
lerdings müssen Sie beim Schla- 
gen ausdrücklich ansagen 

Wenn Sie dem gegnerischen 
König Schach bieten, müssen Sie 
Ihrem Spielpartner ähnlich wie 
beim Vergeltungszug die Ge- 
legenheit geben, sofort und außer 
der Reihe die Schachdrohung ab- 
zuwehren. Er kann die Figur, die 
Schach bietet, schlagen, er kann 
eine andere Figur zwischen An- 
greifer und König setzen, er kann 
seinen König aus dem Schach 
herauszichen. In jedem Fall hat er 
auch dafür nur einen Zug frei. 
Danach setzen Sıe Ihre Runde 
fort und können die Figur, die 
Schach geboten hat, noch einmal 
bewegen. War es Doppel- oder 
Abzugsschach, dürfen Sie die Fi- 
gur noch mal bewegen, die diese 
Situation ausgelöst hat. Wenn Sie 
dem Gegner im letzten Zug Ihrer 
Runde Schach bieten, muß er den 
ersten Zug seiner Runde dafür 
verwenden, die Drohung zu be- 
seitigen. 

Zieht Ihr Baucr zwei Felder 
weit und stellt sich neben einen 
gegnerischen Bauern, müssen Sie 
Ihrem Spielpartner sofort die 
Möglichkeit zum Schlagen „en 
passant“ einräumen. Wird ein 
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Bauer in der letzten Reihe umge- 
wandelt, darf die neue Figur noch 
in derselben Runde bewegt wer- 
den. 

Die Rochade gilt als Zug des 
Königs. Wenn Sie rochiert haben, 
dürfen Sie den beteiligten Turm 
in derselben Runde noch einmal 
bewegen, nicht aber den König. 

Wenn Ihr Spielpartner Ihnen 
durch seinen Vergeltungs- oder 
Abwehrzug in Ihrer Runde 
Schach bietet und Sie dieser Dro- 
hung nur begegnen können, in- 
dem Sie eine bereits gezogene Fi- 
gur noch einmal ziehen, so dürfen 
Sie das ausnahmsweise. Das gilt 
aber nur, wenn Sie wirklich keine 
andere Möglichkeit haben, die 
Schachdrohung zu beseitigen. 

Machen Sie einen Vergel- 
tungs- oder Abwehrzug während 
der Runde ihres Gegners, so dür- 
fen Sie Ihren König nicht einer 
Schachdrohung aussetzen, auch 
wenn Ihr Spielpartner die Figur, 
die Ihnen Schach bietet, in dieser 
Runde bereits gezogen hat. 

Ziel des Spiels ist auch in 
Quest-Chess, den König matt zu 
setzen. Kann ein Spieler eine 
Schachdrohung nicht in einem 
Zug beseitigen, ist er schachmatt. 
Eine Mattsituation kann durch- 
aus als Folge eines Vergeltungs- 
oder Abwehrzuges. eintreten. 
Wird in zehn aufeinanderfolgen- 
den Runden weder ein Bauer be- 
wegt noch eine Figur geschlagen, 
endet das Spiel unentschieden. 
Das gilt auch, wenn dreimal die- 
selbe Figurenstellung auf dem 


Brett steht und jedesmal derselbe 
Spieler an der Reihe ist. 

Soweit die Regeln für Quest- 
Chess. Conquest-Spieler werden 
sofort die enge Verknüpfung mit 
Schach erkannt haben. 

Zur Demonstration hier zwei 
Quest-Chess-Situationen: Abb. | 
und 2. Jedesmal zieht Weiß und 
gewinnt. Vergeltungs- und Ab- 
wehrzüge von Schwarz sind in 
Klammern angegeben. (-—-) bc- 
deutet, daß auf den Vergeltungs- 
zug verzichtet wurde. Falls 
Schwarz mehrere Möglichkeiten 
zur Gegenrcaktion hat, sind diese 
nebeneinander aufgelistet. 


Lösung für Abb. |]: 
1. R-f3 
2. g3 -g4 
3. Ta6 - c6 + 
(Ke7 x e6) oder (Ke7 -f$) 
4. Sh4 - 5 4. TdI-d8 ++ 
5. Ke3-f4 
6. Tdl-d8 + +4 


Lösung für Abb. 2: 

l. e4- e5 

2. Li3 X c6 

(--) oder (Tc8 x c6) 

3. De2 X c6* 
4. Dc6 x cd + +4 

. Lc6 x b5 * 

4. Lb5 x c8 

(Te8 x c8) 

Dc2 x a4* 

6. Da4 x c8 +4 


w 


w 


* bedeutet, daß kein Vergel- 
tungszug von Schwarz möglich 
ist. Verzichtet Schwarz nach dem 
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Abb. 2 


4. Zug von Weiß auf den Vergel- 
tungszug, so zieht Weiß wie folgt 
-) 


5. De2 x 8 * 
6. Dc8 -c6 + 0.6. KR-el 
(Kgs - h8) 7. Tb22-R 
8. Le8-(7 ++ 


7. Le8-f7 
8. De6-c8 ++ 

Wenn Schwarz die Schach- 
drohung im 6. Zug mit Kg8 — [8 
beantwortet, setzt Weiß sofort 
mit 7. De6 — [7 matt. 


Abb. 3 


A 


Zum Abschluß ein schwieri- 
ges  Quest-Chess-Problem in 
Abb. 3. Auch hier zieht Weiß und 
gewinnt. Kalkulieren Sie alle 
denkbaren Vergeltungs- oder Ab- 
wehrzüge von Schwarz ein, und 
finden Sie die beste Strategie für 
Weiß. Die Auflösung finden Sie 
auf Seite 84. 

Sollten Sie an dieser Art von 
Schachaufgaben Gefallen finden, 
so lassen Sie es uns bitte wissen! 
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Die SpielBox stellt alte Spiele vor. Sven Kübler hat in den Archiven gestöbert. 


Spiele samımellm 
3 M-4 FUN 4 U 2 (Zweiter Teil) 


In dieser Folge 
unserer Serie über 
Spielereihen geht es 
noch einmal um 
3M. 


achdem die 3M-Deutschland 

festgestellt hatte, daß der 
Buchhandel nicht gerade begei- 
stert vom Thema Spielen war, 
ging man doch auf die Spiel- 
warenmesse nach Nürnberg. Im 
Gegensatz zu anderen Herstellern 
bevorzugte die 3M einen offenen 
Stand, so daß jeder das Angebot 
betrachten konnte, ohne sich viel 
Fragen gefallen lassen zu müssen. 

Es war damals noch üblich, 
einen rundherum geschlossenen 
Stand zu bauen, und am Eingang 
wurde man in der Regel nach 
Adresse und Grund des Besuches 
gefragt. 

Als nun dort die kleine 3M- 
Truppe den Stand betreute, kam 
ein älterer, weißhaariger Herr 
vorbei und interessierte sich sehr 
für das Programm. Nach kurzer 
Zeit offenbarte er seine Identität 
— Alex Randolph! Schnell kam 
man ins Gespräch und zu einigen 
Partien Twixt. Kurz darauf kam 
zufällig ein Spielekritiker hinzu, 
der Alex Randolph bis dato nicht 
kannte. Er betonte, daß er von 
den neuen 3M-Spielen begeistert 
sei, nur Twixt, das wäre ja wohl 
nichts. Alex, in seiner ruhigen 


Art, hörte sich brav an, was denn 
wohl an dem Spiel so schlecht sei 
und erfuhr, daß der Kritiker her- 
ausgefunden habe, der Anziehen- 
de gewinne immer! An Twixt war 
ja nun kein Mangel, und „zufäl- 
lig‘“ konnte Alex das Spiel auch. 
Nach einigen wenigen Zügen war 
der Kritiker von seinem Irrtum 
überzeugt, obwohl er es nicht fas- 
sen konnte! 

Zwei andere Geschichten sind 
auch schnell erzählt. Alex Ran- 
doph hatte der 3M ein Spiel prä- 
sentiert, das recht komplex war 
und den Namen Good Knight tra- 
gen sollte. Bestandteil war unter 
anderem der Springerzug als Be- 
wegung, daher auch der Name. 
Die 3M lehnte das Spiel in dieser 
Form ab, fragte jedoch kurz dar- 
auf, ob ein anderes Element des 
Spiels verwertet werden könnte, 
und so entstand Evade, mit typi- 
schen Elementen aus Geister und 
Pferdeäpfel 

Die andere interessante Ge- 
schichte stammt von Sid Sackson, 
der mit seinen Spielen bei 3M gut 
vertreten war. Die 3M hatte be- 
schlossen, Acquire zu produzie- 
ren, nur an den Sackson-Regeln 
wollte sie etwas verbessern. So er- 
schienen die ersten Spiele mit der 
„kleinen“ Regeländerung, daß je- 
der Spieler, wenn er an der Reihe 
ist, soviele Aktien kaufen darf wie 
er will! Wer Acquire, bzw. Hotel- 
König kennt, weiß, was das be- 
deutet! Sid Sackson hatte erhebli- 
che Mühe, die Produzenten von 


diesem Fehler zu übertragen. 

Der Vertrieb der Spiele lief in 
den USA und beı uns gar nicht 
schlecht. Nur - in diesem großen 
Konzern können sich erfolgreiche 
Leute auf andere Positionen ver- 
bessern, und so verschwanden die 
Initiatoren der Spiele aus dem 
Geschäftsbereich, und die Nach- 
folger hatten mehr und mehr Pro- 
bleme. Für sie bedeutete die Ar- 
beit nicht mehr Fun & Games. 
Zudem war eben der Bereich 
auch nicht so übermäßig erfolg- 
reich, und es kam immer mehr 
Unverständnis auf, daß da Leute 
während der Bürozeit einfach 
spielen und nicht arbeiten! Zu- 
nächst versuchte man die Kosten 
zu senken, indem die Qualität 
(nicht der Spiele) gesenkt wurde. 
Hält man beispielsweise Oh-Wah- 
Ree und Contigo nebeneinander, 
so stellt man nicht nur 12 Jahre 
Altersunterschied fest, sondern 
einen enormen Qualitätsverfall: 
Dort das liebevoll gestaltete 
Spielbrett bei Oh-Wah-Ree und 
hier der schlichte Plastikeinsatz 
beim Contigo, dort der gute in 
Leinen gebundene Karton und 
hier der fast labberige Contigo- 
Karton, der schon beim zweiten 
Benutzen einrcıßt. 

Schließlich war das Ende der 
3M-Spiele besiegelt -— der Kon- 
zern wollte nicht mehr. Die 3M 
Deutschland erfuhr dieses auf der 
Spielwarenmesse 1976 von an- 
derer Seite, und kurz darauf wur- 
de es bittere Gewißheit. Zum 


17.2. 1976 wurden die restlichen 
3M-Spiele sowie einige Lizenzen 
an Avalon Hill verkauft. Bei uns 
entledigte man sich des Themas, 
indem rund 2000 Spiele an den 
Kaufhof „verscherbelt““ wurden. 
Ende März war das Thema Spiele 
auch bei der 3M Deutschland er- 
ledigt. Es existiert kein Archiv, 
keine Dokumentation — nichts! 
Spiele erledigt? Nicht ganz, denn 
zumindest das 3M-Zeichen 
taucht beim neuen Business von 
Schmidt Spiele + Freizeit wieder 
auf - ob das cin gutes Omen ist? 


Die Bookshelf Games & Classics 
Zunächst erschienen nur Book- 
shelf Games, die später durch die 
Classics abgerundet wurden. Im 
Kasten finden Sie in alphabeti- 
scher Reihenfolge die 27 in den 
USA erschienenen Ausgaben. Er- 
staunlicherweise und das ist ein 
offizielles Statement, waren alle 
Spiele auch bei uns erhältlich. Ei- 
nige wenige Läden hatten wohl 
das komplette Sortiment. Das 
große Problem bestand einfach 
darin, daß einerseits die Spiele 
ohnehin schon für damalige Ver- 
hältnisse teuer waren und dann 
nur im der bzw. 6er Pack pro Typ 
geliefert wurden. Weiterhin gab 
es nur für die Minderzahl eine 
deutsche Regelübersetzung, was 
den Verkauf behindert hat. 

Aus der Bookshelf Serie sind 
bei uns neben der 3M-Ausgabe 
noch bekannt: Bierbörse von Par- 
ker, was mit Bazaar identisch ist. 


Wer spielt, hat mehr vom Leben 


Ihr Fachgeschäft für Spiel- und Freizeit - 4300 Essen-Stadtmitte - Tel. 0201/20881 


Der FE Dar 


Challenge Bridge, ein „Muß' für jeden Bridgespieler 


Dazu gab und gibt es von 
Schmidt Spiel + Freizeit noch 
folgende Spiele: 


Acquire/Hotel König, Facts in 
Five, Feudal und Imperium/Ploy, 
wobei noch einmal festzustellen 
ist, daß der Autor von Ploy 
Frank Thibault heißt. 

Der Vollständigkeit halber sei 
erwähnt, daß es von 3M USA 
und 3M Deutschland verschiede- 
ne Spiele neben diesen 3 großen 
Serien gab. Hierzu gehören die 
EM Brand Board Games: Bid & 
Bluff (übrigens nicht von Sid 
Sackson, wie so oft behauptet!) 
und Mr. Who. Bei den 3M Brand 
Puzzlers erschienen Kreskin's 
Krystal, Stac-Tac-Toe, Master 
Maze und Hectix sowie Frantix. 

Bei den 3M Pad Games waren 
8 Titel vertreten: 3D Tic-Tac-Toe, 
Hedron, Hex, Nab, Plasm, Snare, 
Thorns, Naval Battle. Diese er- 
schienen auch bei uns unter der 


Events Game: Geschichts- 
kenntnisse gefragt 


Bezeichnung Reise-Spiele und 
hießen dann 3D-Tic-Tac-Toe, 
Hedron, Hex, Nab, Plasma, Las- 
so, Scout und Schiffe versenken. 
Nur bei uns gab es von 3M das 
Alex-Randolph-Spiel Mimikri 
und die beiden Piet-Hein-Spiele 
Nimbi und Orbis 1&2. Der Voll- 
ständigkeit halber sei auch noch 
auf ein weiteres Randolph-Spiel 
hingewiesen, welches sehr kurz 
nur in USA bei 3M erschien: Mad 
Mate (siehe dazu auch den Ar- 
tikel ab S. 12). Wie der Name 
schon sagt eine Schachvariante, 
eines der Lieblingsthemen von 
Alex Randolph. Die Produktion 
war aber derart schlecht, daß man 
es umgehend wieder einstellte. 
Selecta versuchte sich auch 
am Mad Mate, und zur Zu- 
friedenheit von A. Randolph er- 
schien es dann als Neo-Chess. 
Soweit die Auflistung der Ti- 
tel. Wir sind der festen Über- 


zeugung, daß eine solch qualitativ 
anspruchsvolle Serie mehr Beach- 
tung erhalten wird, und es bleibt 
zu hoffen, daß ein Verlag die Idee 
aufgreift. Damals, Anfang der 
70er Jahre, wollte jeder dabeisein. 
Das Motto lautete: Wenn 3M 
Spiele für Erwachsene produziert, 
dann muß da auch ein Markt 
sein. So stürzten sich alle in das 
Geschäft — und bezahlten zum 
Teil viel Lehrgeld. Wohl noch am 
schönsten von der Aufmachung 
her war die Ravensburger Casino- 
serie. 

Schmidt Spiel + Freizeit zog 
gleich mit 16 großformatigen Ti- 
teln ins Rennen. Darunter waren 
drei 1 500-Teile Puzzle und einige 
uninteressante Sachen, doch wer- 
den Spielsammler Diplomatie be- 
stimmt nicht verkommen lassen. 
F. X. Schmidt war gleich mit zwei 
Serien dabei, einer kleinen ähn- 
lich den Gamettes und einer gro- 


Ben, in der prominente Autoren 
wie V. Siena, R. Ross oder E. 
Lasker vertreten waren. Erwäh- 
nenswert auch die Heyne Ta- 
schen-Spiele mit 34 (oder mehr?) 
Titeln, Frankh’s Buch-Spiele mit 
4 und DVA mit 5 Spielen. "Sehr 
bekannt und auch beliebt wurden 
bei uns die Pelikan-Spiele, die 
man auch als Serie bezeichnen 
kann. Doch diese sind vielleicht 
Thema in einer anderen SpielBox. 

Wir hoffen, daß unsere drei 
Folgen über Spielserien Spaß ge- 
macht haben und die Sammel- 
leidenschaft geweckt oder vertieft 
haben. Vor allem aber wollten wir 
FUN4U2. 


Kurzbeschreibungen der 
Bookshelf Classics 
Zur Ergänzung der Reihe be- 
schloß die 3M klassische Spiele 
aufzunehmen. Hierzu gehören: 
2 - Backgammon 
5- Chess 
15-Go 

Alle zeichnen sich durch eine 
schöne Aufmachung und gutes 
Spielmaterial aus. Vor allem die 
Go-Steine sind ein wahres Ver- 
gnügen. 
1 - Acquire: Seit mehr als 20 Jah- 
ren ein Spielehit von S. Sackson. 
Auch bei uns ist es nach wie vor 
bekannt und beliebt, allerdings 
als Hotel-König. Es wurde von 
unseren Lesern auf Platz 3 der be- 
liebtesten Spiele gewählt. 
3 - Bazaar: Ein weiterer großer 
Wurf von S. Sackson. Nach Ein- 
stellung der 3M-Spiele versuchte 
sich Parker mit Bazaar als Bier- 
börse, jedoch wurde auch dieses 
Spiel nicht allzulange vertrieben. 
4 — Breakthru: Ein besonderes 
Schiffe versenken für 2 Strategen. 
Der Flottenkommandant der 
„Goldflotte“ muß sein Flagg- 
schiff von der Spielfeldmitte an 
den Rand bringen, was natürlich 
der Kommandant der „Silberflot- 
te‘“ verhindern will. Interessant 
neben der Zugmechanik das 
schöne Spielmaterial. 
6 —- Challenge Bridge: Dieses Spiel 
ist ein „Muß“ für jeden Bridge- 
Spieler, sagte Oswald Jacoby 
über Challenge-Bridge, das neben 
der Bookshelf-Ausgabe auch als 
3M Brand Game in einer recht- 
eckigen Schachtel erschien. Die 
Turnierpartien von 26 Meister- 
paaren können nachgespielt wer- 
den und die eigene Leistung wird 
mit denen der Bridge-Experten 
verglichen. Im Spiel ist ein ein- 
zigartiger, patentierter „Card Se- 


Foil: Spiel gegen die 
Sanduhr, High Bid: 

Für Liebhaber von 
Kunstauktionen, Jumpin: 
Eine Halmavariante 
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lector“, der ein schnelles und ak- 
kurates Kartenverteilen für 100 
Partien ermöglicht. Die Partien 
werden im Begleitheft von O. Ja- 
coby kommentiert. 

7—- Challenge Football: Nicht, wie 
man vermuten könnte, das 
Sportsgame in anderem Format. 
Es handelt sich um ein anderes 
Spielsystem, jedoch um das glei- 
che Thema — Football. 

8 — Challenge Golf: Dieses Spiel 
liegt uns leider nicht vor. Aus den 
Unterlagen ersehen wir, daß es 
sich vermutlich um Thinking 
Man’s Golf als Bookshelf-Aus- 
gabe handelt. Als Platz wird der 
berühmte Pebble Beach Golf 
Course gewählt, Schauplatz des 
großen Bing-Crosby-Turniers, in 
dem je ein Profi und ein Amateur 
zusammenspielen. Ein Unter- 
schied zu Thinking Man's Golf 
liegt in der Vorgabe von 4 Cha- 
rakteren mit speziellen Eigen- 
schaften. Vielleicht kann einer 
unserer Leser uns Näheres ver- 
raten? 

9 - Contigo: Man mische Kalah/ 
Sahara und Vier Gewinnt, schon 
hat man Contigo. Ganz so einfach 
ist es natürlich nicht, aber wie in 
Kalah müssen Erbsen/Körnchen 
umverteilt werden und wie bei 
Vier Gewinnt siegt in der 2-Per- 
sonen-Variante derjenige, der 4 
Steine in eine Reihe bekommt. 
Ein interessantes Taktikspiel für 
2 oder 4 Spieler. 

10 - Events Game: Das Spiel der 
historischen Ereignisse. Abwech- 
selnd sucht sich jeder Spieler ein 
Ereignis der Geschichte aus, wel- 
ches die Mitspieler erraten müs- 
sen. Sie erhalten nach und nach 
mehr Informationen, Art des Er- 
eignisses, Jahrhundert, Dekade, 
Gegend, nähere Beschreibung des 
Ereignisses und zuletzt noch ei- 
nen deutlichen Hinweis. Nach je- 
der Erklärung darf eine Zusatz- 
frage gestellt werden, die der Auf- 
gabensteller nur mit ja oder nein 
beantworten darf. Gut, daß 300 
Ereignisse als Beispiele zum Aus- 
suchen genannt werden! 


Il — Executive Decision: Das 
Spiel ist als Brettspiel bei uns 
nicht sehr populär geworden. 


Hingegen hat es als Postspiel 
Karriere gemacht. 2-6 Spieler 
versuchen in der ersten Halbrun- 
de bis zu 6 Waren möglichst gün- 
stig zu kaufen. In der 2. Halbrun- 
de kann man dann, sofern der 
Einkauf geklappt hat, die Fertig- 
waren möglichst teuer verkaufen. 
Nach 12 Runden, dargestellt als 
12 Monate, wird abgerechnet. 

12 - Facts in Five: Spiel des Wis- 
sens hieß es schon damals, und 
reichlich viel Wissen wird gefor- 
dert. Innerhalb von 5 Minuten 
gilt es 25 Begriffe zu finden. Zu 5 


Geradeheraus 
gesagf... 


Sie sollten wissen, was Ihnen Ihre Zukunft wert ist. 
Genauer gesagt: Kennen Sie Ihre Zukunft, wissen 
Sie, was Sie erwartet? Zugegeben, wir wissen es 
auch nicht. Wir wissen aber, daß es im Leben Ereig- 
nisse gibt, die Sie nicht voraussehen können. 
Dagegen können Siesich 

absichern. Zum Bei- 

spiel mit einer Kranken- 


versicherung von 
0”  SIGNAL 


Es ist viel wert, 


eine gute Versicherung VERSICHERUNGEN 


TE ger] 
zu haben. Joseph-Scherer-Straße 3, 4600 Dortmund I 
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Braunschweig 


1. Niedersächsische Spielertage 
9. und 10. November 1985 


Braunschweig 
Freizeit- und Bildungszentrum 
Bürgerpark, Nimesstraße 


Information: 

Städt. Verkehrsverein Braunschweig 
Bohlweg 6 

3300 Braunschweig 

= 0531/79237 


Oh-Wah-Ree von Alex Randolph: Mit das beste Spiel der Serie 


verschiedenen Sachgebieten sucht 
ein Spieler ein Teilgebiet aus und 
dazu müssen dann 5 Begriffe mit 
gelosten Anfangsbuchstaben ge- 
funden werden. Interessant ist die 
Auswertung, denn es gibt Multi- 
plikatoren für Allgemein- und 
Teilgebietswissen. 
13 - Feudal: Dieses Strategiespiel 
mit schachähnlichen Zügen für 
2-6 Spieler wurde bereits in der 
SpielBox 1/82 besprochen. Auf 
dem Twixt-ähnlichen Spielbrett 
bewegt jeder ein Heer mit Edel- 
und Gefolgsleuten, um die Burg 
des Gegners zu erobern oder de- 
ren Edelleute auszuschalten. 
14 - Foil: Siehe letzte SpielBox. 
Das gleiche Spiel wie bei den Ga- 
mettes, nur in einem anderen For- 
mat. Dazu gibt es Kartenhalter 
und eine Kartenablage aus Pla- 
stik, die aber wie Marmor aus- 
sieht! 
16 - High-Bid: Hier trifft das glei- 
che wie bei Foil zu. 
17 — Image: Etwas fürs Image, 
aber nur, wenn Sie in der Schule 
gut aufgepaßt haben. Man soll 
mittels Spielkarten verschiedener 
Kategorien Persönlichkeiten defi- 
nieren, welche von den Mit- 
spielern zu erraten sind. So kann 
das Jahrhundert, das Land, der 
Status, die Tätigkeit und der An- 
fangsbuchstabe aufgelegt werden. 
Sicher kein besonders unterhal- 
tendes Spiel für den Normalver- 
braucher. 
18 - Jati: Eine betrübliche Mit- 
teilung: Jati, eines der zuletzt in 
USA produzierten 3M-Spiele, 
kann nicht beschrieben werden, 
da uns bisher niemand ein 
Exemplar zur Verfügung stellen 
konnte. Gerüchteweise soll es sich 
cher um ein Geschicklichkeits- 
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werden, denn der Sprung kann 
auch über mehrere zusammen- 
stehende Figuren bis ins nächste 
Loch erfolgen. Dabei ist jedoch 
ein einfacher Zug ins nächste 
Loch nicht zulässig, und das ist 
der Kniff an der Geschichte. 

20 - Mr. President: Das Spiel zu 
den Präsidentschaftswahlen in 
den USA. Zwei Spieler nominie- 
ren Ihren Kandidaten für Präsi- 
dent und Vizepräsident. Durch 
Werbekampagnen, Wahlkampf 
und Debatten in den Regionen 
werden Stimmen gesammelt für 
die erforderliche Mehrheit von 
270 Stimmen. Die Strategie spielt 
neben dem Würfelglück die grö- 
Bere Rolle. 

21 - Oh-Wah-Ree: Eines der 
schönsten und wertvollsten Spiele 
der Serie. Zum einen stammt es 
von A. Randolph, und zum an- 
deren hat es eine wunderbare 
Aufmachung. Wie beim Back- 
gammon oder beim Contigo wer- 
den die beiden Spielhälften aufge- 


spiel mit Magneten gehandelt ha- | klappt. Es handelt sich zwar um 


ben. Für sachdienliche Hinweise 
sind unsere Büros in Wien, Basel 
und Bonn ganzjährig geöffnet! 

19 - Jumpin: Dieses eher unbe- 
kannte 3M-Spiel bietet auf einem 
11 x 6-Loch großen Spielbrett ei- 
ne Halmavariante. An jedem En- 
de stehen 12 (2 x 6) goldene und 
silberne Stahlfiguren und sollen 
auf die andere Seite gebracht wer- 
den. Im Gegensatz zum Halma 


einen Plastikeinsatz, doch sicht er 
wie feinstes Carrara-Marmor aus. 
Dazu kommen 48 schöne Glas- 
kugeln in 4 Farben. Das Spiel 
umfaßt mehrere Spielversionen 
des alten Mancala, bei uns be- 
kannt als Kalah oder Sahara. 
Schade, daß es sich nie durchset- 
zen konnte. 

22 - Phlounder: Ein Spiel der er- 
sten Stunde im 3M-Programm, 


darf nur gerade über eigene und/ 


doch so gut wie unbekannt. Be- 
oder fremde Figuren gezogen 


reits 1962 erschienen, 


zeigt cs 


3M Bookshelf Games & Classics 


erschienen Erfinder 
1962 S. Sackson 


5 _Chess 1970 
7 Challenge Football 1972 
11 
2 


Executive Decision 1971 S. Sackson 
1 Facts in Five 1965 


13 __Feudal 1968 
14 Foil 1968 
15__Go 1973 
16 _ High Bid 1965 L. + P. Winters 


27 Twixt 1962 A. Randolph 


deutliche Schwächen in den Re- 
geln. Es gilt, aus Buchstaben- 
steinen Wörter gewisser Vor- 
gaben zu erzielen. Absolut nicht 
klar ist, ob das Spiel auf Zeit geht, 
wieviel Steine man zieht und wie 
und wann Steine wieder abgelegt 
werden dürfen. Eigentlich nicht 
zu verstehen, daß dieses Spiel so 
auf den Markt kam. Vielleicht 
liegt einem unserer Leser eine jün- 
gere und deutlichere Regel vor? 
Vom Material, den Buchstaben- 
steinen und einer lauten Klingel, 
sowie der Thematik her hätte es 
ein gutes Spiel sein können 

23 - Ploy: Vom gleichen Autor, 
F. Thibault, ist 1984 bei Ravens- 
burger Kippling erschienen. Im 
Gegensatz dazu ist Ploy jedoch 
ein reines Strategiespiel. 2 oder 4 
Spieler befehlen eine Raumflotte, 
Die Schiffe zeigen durch Kerben 
auf der Oberseite die Richtung 
und die Zuglänge an. Wie meist 
bei diesen Spielen geht es um das 
Besiegen der feindlichen Flotten. 
24 - Point of Law: Die Bezeich- 
nung Spiel hierfür ist mutig. Ge- 
schildert werden in einem Buch 
100 Fälle aus dem Gerichtsalltag. 
Nicht etwa besonders spannende 
oder sensationelle, nein richtig 
normale Tatbestände. Nach Vor- 
lesen des Falles entscheiden die 
Spieler unter 4 Möglichkeiten. 
Nun soll sich eine Diskussion 
hierüber anschließen, bevor das 
richtige Urteil vorgelesen wird. 
Neben dem Problem der amerika- 
nischen Gerichtsbarkeit hat man 
maxımal 10 Abende etwas von 
dem Spiel, denn eine Runde soll 
aus 10 Fällen bestehen. 

25 - Quinto: Das faszinierende 
Spiel der Fünfen. Am besten vor- 
stellbar mit einem Scrabblebrett 
und Steinen. Aber nicht Buch- 
staben, sondern Zahlen von 0-9 
sind aufgedruckt. Jeder hat 5 
Steine vor sich und kann versu- 
chen, diese passend nach Scrab- 
bleregeln abzulegen. Nur gilt es 
nicht Worte zu bilden, sondern 
Summen, die 5 oder ein Vielfa- 
ches hiervon bilden. Varianten 
zum Quinto sind die Zahlen 6 bis 
9, die das Spiel ungleich er- 


schweren! 
26 - Stocks & Bonds: Ein ameri- 
kanisches Börsenspiel für 2-8 


Spieler. Das Startkapital soll in 
10 Runden vermehrt werden. Im 
Gegensatz zu ähnlichen Spielen 
wie Das Börsenspiel (alte Version) 
von Ravensburger oder Long- 
Short von Hexagames hat man 
hier überhaupt keinen Einfluß 
auf die Kursveränderung 

27 — Twixt: Sicherlich weltweit 
das bekannteste Randolph-Spiel. 
Eine Spielerklärung kann cnifal- 
len, da es schon lange Bestandteil 
der SpielBox-Rätselecke ist. 
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Die Qualitäts-Marke, der Millionen vertrauen! 


Ihre einmaligen Erinnerungen‘verdienen | REVUE-Carat-Farbbilder erhalten Sie in 


Wi eu un d eX ch USIV die hochkarätige Spitzenqualität von einer bildschönen, eleganten Kassette in 


FOTO-QUELLE: REVUE-Carat. Faszinie- wertvollem Veloursleder-Charakter 
von Fi 0 TO-QUELLE. = | rende Farbbilder, die Punkt für Punkt zum Verschenken oder als attraktiver 
Rahmen zum Aufstellen. 


R EVUE: C t begeistern: 
ardl. @ Glanzstrahlende Oberfläche. Alle REVUE-Carat-Farbbilder fertigen wir 
@ Sympathisches Vollformat I0x15cm ausschließlich auf Kodak-Qualitätspapier. 
D as J u wel un ti er von allen Kleinbild-Farbnegativfilmen. Erleben Sie den hochkarätigen Unter- 


” @ Individuelle Ausarbeitung. schied: Verlangen Sie REVUE-Carat-Farb- 
den Farbbildern. © Geprüfte Qualität mit Zertifikat. bilder, die Juwelen von FOTO-QUELLE! 


[_  sbeee 


| „Wochenendfilm” 
REVUE TR 100 


12 Farbaufnahmen 
einschl. Film-Entwicklung. 
Für Kleinbild- oder Pocketkameras. 


Exclusiv von 


Das größte Fotohaus der Welt 
8500 Nürnberg 50 : Thomas-Mann-Straße 50 
...und über 2300x in Deutschland. 


le 530 also pro Film einschl. Eilm- 
DM J: Entwicklung nur 2.95! 


Sie sparen gegenüber Einzelbezug DM 2.- 


Lehmann-Groß-Bahn - The Big Train 
Baugröße G (Il m) - Spurweite 45 mm 


2“ 


Kennen Sie den blauen Zug 
von Lehmann? 


Als limitierte Sonderserie 
jetzt bei Ihrem Fachhändler eingetroffen. 


Ernst Paul Lehmann, Patentwerk, D-8500 Nürnberg 1 
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Zeichnungen: Jules Stauber 


EDEKA 


SIND ZU IHREM VORTEIL DA 


TOP-PUNKTE BEI 


Neue Nürnberger Spielkarten Heinen BE 


Erdkunde 


Technik 


© An. Nr. H66405 


Märchen 


Die idealen Mitbringsel und Geschenke für 
Kindergeburtstage. Es gibt Unterhaltungs-, 
Beschäftigungs-, Familien-, Geduldsspiele und 
brandneu auch ein beliebtes Quiz-Spiel mit 
ca. 4.000 Fragen und Antworten aus 

6 Wissensgebieten. 


Hauptwissensgebiet 


| Art. Nr. H66505 


8500 Nürnberg 


Picco Pack 


eine Serie von neuen und altbewährten 
Spielen in wunderschöner Aufmachung 
zum 


Art. Nr. H66305 


Taschengeldpreis. 


N 

Hd 
Serie 10-12 ri 
Art.Nr.T78305 N 

8 
Serie 13-15 sh 
Art. Nr. T78405 \ 
Serie 16-18 
Art. Nr. T78505 


Katapult: Eigentlich sollten alle sieben Bälle fortgeschleudert werden, wenn man die Griffe unten schnell 
nach links bewegt. Tatsächlich aber funktioniert nur ein Griff. Welcher ist es und welcher Ball wird fortgeschleudert? 
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Zu gewinnen sind drei Pakete mit Spielebüchern. Einsendeschluß ist der 26. 10. 85 
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Kryptogramm 

Die Buchstaben stellen Ziffern von 0 bis 9 
dar. Gleiche Buchstaben bedeuten gleiche 
Ziffern. 

Die Diskussion um das Für und Wider 
eines Tempolimits hat auch uns veranlaßt, 
dazu einen Beitrag zu liefern. 

Er lautet: 


TEMPO 


+TEMPO 
+TEMPO 


HEKTIK 


Domino Magie 


Aus einem Dominospiel werden die Steine 
von Doppel-Null bis Doppel-Drei benötigt. 
Aus ihnen sollen die beiden Rechtecke gebil- 
det werden. Und nun kommt das Problem. 
Die Summe der Augen soll bei allen acht 
Seiten dieselbe sein. 


Eunfegn 
Ich AH 


Knotig 


Die drei Ringe (Bindfaden) können nur dann 
voneinander getrennt werden. wenn man den 
mittleren durchschneidet. Wie müßten drei 
Ringe miteinander verknüpft sein, so daß sie 
getrennt werden, gleichgültig, welcher durch- 
geschnitten wird? 
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Falten und Schneiden 


Wie kann man durch geschicktes Falten und 
einen einzigen geraden Schnitt ein regelmäßi- 
ges Achteck erhalten? 


Springertour 

Die ungewöhnliche Gangart des Springers 
hat für zahlreiche Aufgaben gesorgt. Ein Pro- 
blemkreis ist der folgende. Wie lange kann 
ein Springer auf einem Breit ziehen, ohne daß 
er ein Feld zweimal betritt und auch seinen 
Weg nicht kreuzt? Besonders verblüfft das 
6x 6-Brett. Von Drehungen und Spiegelun- 
gen abgesehen, gibt es nur eine maximale 
Lösung. Wir zeigen Ihnen eine 16-zügige 
Lösung. Es geht aber noch um einen Sprung 
besser. Als Lösungshilfe eignet sich besonders 
gut ein Twixt-Spiel. Da die Verbindungsstäbe 
dem Weg des Springers entsprechen, verhin- 
dert man, verschentlich den Weg zu kreuzen. 


Familientreffen 


Beim Familientreffen kam das Gespräch 
auch auf das jeweilige Alter. Von Tobias und 
Udo erfuhr man dies: Udo ist 24 Jahre alt. Er 
ist doppelt so alt, wie Tobias war, als Udo so 
alt war, wie Tobias jetzt ist. Die Damen woll- 
ten ihr genaues Alter nicht preisgeben, ver- 
rieten aber soviel: Sabine ist doppelt so alt, 
wie Maria sein wird, wenn Heike so alt ist, 
wie Sabine heute. 

Wer ist die älteste, wer die jüngste? 


Merkwürdige Körper 


Die Abbildung ist sowohl der Grundriß (von 
oben) als auch der Aufriß (von vorn) zweier 
Körper. Es sind massive Körper ohne Durch- 
brüche (Tunnel). Können Sie sich diese Kör- 
per anschaulich vorstellen? 


Logische Reihe 

15, 20, 7, 6,9, ? 

Welche der Zahlen 1,5, 11, 14 kommt als 
nächste? Lautes Zählen oder Papier und Blei- 
stift können recht hilfreich sein. 


Typisch deutsch 


Weshalb ist die folgende Zahl einzigartig und 
typisch deutsch? 


8315906742 


Sphinx 

Daß die Sphinx eine rätselhafte Figur war, 
wundert einen gar nicht mehr, sobald man 
bemerkt hat, daß sie aus vier kleinen, dek- 
kungsgleichen Sphinxen besteht. Und damit 
diese aus noch kleineren usw. usw.... 


Vertauscht 
Wenn man hier zwei Streifen austauscht, kommt man über eine 
geschlossene weiße Bahn von oben nach unten. Wenn Sie uns die 
richtigen Nummern der beiden Streifen bis zum 26. 10. 85 zusen- 
den, nehmen Sie an der Verlosung von drei Exemplaren des 
großen Buchs der Brettspiele teil! 
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Ulrich Koch 


m _ 


3x3 


Fügen Sie aus den neun Einzelteilen A bis I drei gleichgroße 
Quadrate zusammen! 


Ulrich Kocn 


»Alles, was man 

über Spiele und ihre 
Geschichte wissen 
muß, ist in Frederic 
V.Grunfelds Buch 
zusammengetragen ... 
ein Buch zum Ansehen 
und Schmökern.« stern 


SPI 
Wen | DER 


Gesch 
te Spic len Seibx ermachen 


Spiele der Welt 

Geschichte - Spielen - Selbermachen 

Hrsg. von Frederic V. Grunfeld 

Band 1: 160 Seiten, DM 14,50 

Fischer Taschenbuch Bd. 3074 

Band 2: 160 Seiten, DM 14,80 

Fischer Taschenbuch Bd. 3075 

Spiele der Welt erklärt über hundert Spiele und 
ihre Varianten, ihre Herkunft und ihre kultur- 
historische Bedeutung. 

Darüberhinaus enthält Spiele der Welt instruk- 
tive Bauanleitungen. Wer will, kann nach diesen 
Anleitungen das Spielmaterial selbst basteln, 
nach eigenem Geschmack individuell gestalten. 
Spiele der Welt enthält über 1000 Farbfoto- 
graphien, die in den Herkunftsländern der ein- 
zelnen Spiele, in Europa, Amerika, Afrika und 
Asien aufgenommen wurden. 
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Fischer Taschenbuch Verlag 
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Römische Gleichung Solitaire 
Die beiden Gleichungen stimmen nicht. Ver- Es wird gesprungen in gerader, beliebiger 
suchen Sie durch Umlegen von einem ein- Richtung. Der übersprungene Stift bzw. Stein 
zigen Streichholz die Gleichungen richtig zu wird vom Brett genommen. Eine Kette von 
machen, aber bitte nicht einfach durch ein Sprüngen wird als ein einziger Zug gezählt. 
Ungleichheitszeichen. Zuletzt soll ein Stift bzw. Stein in der Mitte 
Bei der zweiten muß man etwas lockerer stehenbleiben. 
arbeiten und es gibt zwei Lösungen. Tragen Sie in fünf Zügen die kleine Pyramideab. 
7 7 
/h —— 
f 6 
Als er aus dem Keller kommt, trifft er seine 
5 Frau am Nähtisch vor dem folgenden Stoff- 
stück an 
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R ° 99 © | 
v ı2 5 Do 4 
. .. 0.029 
Magischer Würfel 2 EN PM. IE E o| 
Verteilen Sie die Zahlen von | bis 12 so auf 1 o N) N) © © 
die Kanten des Würfels, daß für jede Fläche o 7 
die Summe der vier Kanten, von denen die AS4B, IC; "DEE =, EIG a. DD Da 
Fläche begrenzt wird, gleich ist. oO DD 2 @ 2 RB 8 
. . 29 oO >; oO oO 
Aus zwei mach eins — 


Herr Schlaumeier bastelt gerne. Im Hobby- 


keller hat er noch eine Holzplatte. Er mißt Sie fragt ihn, ob er das Stoffstück in drei 

die Platte aus und stellt fest, daß die Fläche Teile zerschneiden könne, um daraus ein 

aus zwei Quadraten besteht. Quadrat zu machen. Er schlägt seine Holz- 
Er erinnert sich kurz an den Pythagoras und plattenlösung vor. Sie findet diese jedoch sehr 
zersägt die Platte so in drei Teile, daß sich herzlos und zeigt ihm ihre Lösung, bei der 
aus ihnen ein einziges Quadrat zusammenset- kein Herz zerschnitten wird und auch das 

zen läßt. Muster erhalten bleibt. 


Hallo Spieler in Essen, anderswo und 
überalil Wie wärs denn mal mit einem 
ganz anderen Spielchen? 

Mitmachen kann da jeder. Papıi, Klein- 
Erna, Sohn, Onkel Otto und der 
Nachbar. Und die Herzdame ist auf 
jeden Fall dabei. Also spielen wir mal 
Eisenbahn. Das macht wirklich Spaß. 
Das tun auch ganz große Leute. Mit der 
kleinen Modelleisenbahn von Arnold. 

In jedem guten Spielwarenfachgeschäft 
gibt es Prospekte und den Amnold- 
Katalog. Über hundert Seiten Bahnspaß 
in Farbe. Da kommt Ihr groß in Fahrt. 
Arnold-N. Eure Modelleisenbahn. 


l bis 9 


Die Zahlen von 1 bis 9 kann man so anord- 
nen, daß jede Zahl genau einmal vorkommt 
und die beiden oberen Zeilen addiert die un- 
tere ergeben, wie im linken Bild. Die Zahlen 
können auch so plaziert werden, daß man 
einen Schachturm in der genauen Reihenfol- 
ge von | bis 9 durch die Zeilen ziehen kann. 
Können Sie die einzige Lösung finden, die 
beide Eigenschaften erfüllt? 


Schnecke 


Welches Bild unterscheidet sich von den an- 
deren? 


ee 


Nicholas Falletta 

Paradoxon 

Widersprüchliche Streitfragen, zweifel- 
hafte Rätsel, unmögliche Erläuterungen. 
Aus dem Amerikanischen von 

Irene Rumler 

184 Seiten mit zahlreichen Illustrationen 
von M. C. Escher u. a. 

Paperback DM 19,80. 

Paradoxien — Last und Lust für den 
Menschen seit altersher, Herausforde- 
rung für den Homo sapiens und zugleich 
Vergnügen für den Homo ludens. Über 
100 Kopfnüsse und optische Täuschun- 
gen von der „Kaulquappe Amphibius“ 
aus der Antike bis zu den paradoxen 
Lithographien eines M. C. Escher. 


Heinrich 
Hugendubel 
Verlag 


Black Box 


Wie sieht die Rückwand dieses offenen Würfels aus? 


Alice im Wunderland der Rätsel 
Vertrackte und verzwickte Spiele der 
Herren Carroll & Dodgson 
herausgegeben von John Fisher. 

Aus dem Englischen von Michael 
Walter, mit einem Vorwort zu deutschen 
Ausgabe von Thomas von Randow. 


Leinen DM 28,-. 

In Carrolls Büchern verbirgt sich ein 
ganzes Panorama von amüsanten und 
knitfligen Wortspielen, Rätsein, Magi- 
schem, Paradoxien und Labyrinthen — 
jede Menge Vertracktes und Verzwick- 
tes ist in diesem Buch erstmals heraus- 
gepickt und gebündelt; ein Muß genauso 
für Caroll-Fans wie für Denksportier und 
Rätselknacker. 


b 
' Hugendubel 


184 Seiten mit zahlreichen Illustrationen. 


Ulrich Koch 


Sphinx 


Ein Forscher steht am Rand ei- 
ner Wüste. Er braucht täglich 
zweieinhalb Liter Wasser, und er 
ist fähig, maximal 50 Liter Was- 
ser zu tragen. Pro Tag kann er 30 
km zurücklegen. Wie groß darf 
die Wüste höchstens sein, damit 
der Forscher sie durchqueren 
kann, ohne zu verdursten? An al- 
lem anderen soll der Forscher 
keinen Mangel haben, also genug 
zu essen und genug Zeit; ebenso 
beliebig viel Wasser am Rande 
der Wüste; Gefäße, soviel er will; 
das Wasser soll zwischenzeitlich 
weder verdunsten noch verfaulen 
usw. 

Diese Aufgabe von Günther 
Müllejans aus Duisburg sieht 
wieder aus wie eine Mathematik- 
aufgabe. Da aber die erfahrenen 
Sphinx-Leser inzwischen wissen, 
daß wir die Mathematikauf- 
gaben, den Mathematikbüchern 
überlassen wollen, kann man da- 
von ausgehen, daß die Lösung 
auch diesmal wieder ohne Rech- 
nen gefunden werden kann (Da- 
her, lieber Jürgen Weissauer aus 
Mainz-Draeis, können wir auch 
leider Ihre Einsendung nicht ver- 
werten). 

Wer allerdings so denkfaul 
ist, noch nicht einmal nicht rech- 
nen zu wollen, der kann die Lö- 
sung weiter hinten nachschlagen. 
Die übrigen hingegen sind nicht 
nur gebeten, dem Forscher durch 
nachdenken zu helfen, sondern 
auch ähnliche Aufgaben, selbst 
ausgedacht oder auch irgendwo 
gefunden (dann allerdings mit 
Quellenangabe), einzusenden: An 
die SpielBox, Kennwort Sphinx. 

Kommen wir jetzt direkt zu 

den „Trivia“, sie sind nämlich 
letztes Mal aus Platzgründen 
dem Rotstift des Redakteurs 
zum Opfer gefallen. Bedauerli- 
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cherweise, muß man sagen, denn 
gleichzeitig entfiel natürlich auch 
die Aufforderung an die Leser, 
sich Trivia auszudenken und uns 
einzuschicken. Dennoch hat 
Dieter E. Gellermann aus Rastatt 
uns reichlich mit Trivia und an- 
deren Rätselfragen versorgt — wir 
werden bestimmt noch darauf 
zurückkommen. Vielen Dank 
jetzt schon. 

Wer sich nicht erinnern sollte, 
was wir unter Trivia verstehen, 
der sehe sich die gleich folgenden 
Beispiele an, das erklärt es besser 
als lange Ausführungen. Die 
Antworten finden sich natürlich 
bei den Lösungen. Ich weise des- 
wegen daraufhin, weil Volker 
Rathscheck aus Borstel-Hohen- 
raden uns Lösungen eingesandt 
hat; das ist nicht nötig, was wir 
suchen, sind neue Denkfragen. 
Die Trivia, die wir diesmal aus- 
gewählt haben, stammen aus 
dem eben erschienenen Nachfüll- 
beutel zum Spiel Wissens-Spek- 
trum von ASS. Das Thema: Die 
Welt der Motorisierung (insges. 
1200 Fragen). Es geht los: 

1. Von welcher Autofirma 

wird die Typenbezeichnung 

Camarque verwendet? 

2. Wie oft wurde Stirling Moss 

Weltmeister? 

3. Wie kam der Markenname 

Jeep zustande? 

4. Wann wurde der erste Wagen 
mit Frontantrieb gebaut? 
5. Wo liegt der Gefrierpunkt bei 

Dieselkraftstoff? 

Nun verlassen wir die Moto- 
renbranche und stellen noch ein 
paar andere Trivia vor. Sie stam- 
men von Klaus Drescher, der sie 
für eine amerikanische Vereins- 
zeitschrift entwarf. Was also die 
Amerikaner über Deutschland 
wissen, sollte hierzulande leicht 
zu lösen sein: 

6. Was ist die Hauptstadt von 
Niederbayern? 

7. In wieviel Fürstentümer war 
Deutschland nach dem Ende 
des 30jährigen Krieges auf- 
geteilt? 

8. Welcher Deutsche bekam 
(vorläufig) zuletzt den No- 
belpreis? 

9. Wo wurde Einstein geboren? 

10. Wo starb Sherlock Holmes 


(bevor ihn Conan Doyle wie- 

der auferstehen ließ)? 

Soviel dazu. Letztes Mal wur- 
de schon eins von zwanzig be- 
rühmten Rätseln vorgestellt, die 
J. C. Baillif zusammengestellt 
hat. Heute ein weiteres (für dieje- 
nigen, die es kennen: es gibt im- 
mer noch welche, die es nicht 
kennen): 

Ein Glas enthält Wein, ein 
zweites die gleiche Menge Was- 
ser. Man nimmt einen Teelöffel 
voll vom Wein und gibt ihn in 
das Glas mit Wasser. Es wird 
umgerührt. Dann nimmt man ei- 
nen Teelöffel voll von der Mi- 
schung und gießt ihn in das Glas 
mit Wein. Gibt es nun mehr 
Wein in dem Glas mit Wasser als 
Wasser im Wein oder umge- 
kehrt? 

Nun etwas von Kommissar 
Bärenfett. Kommissar Bärenfett 
ist eine Figur aus „Friedrich Wil- 
le, eine mathematische Reise, 
Kleine Vandenhoeck-Reihe“. Es 
geht um einen Diebstahl. Kom- 
missar Bärcnfett ist bereits zu 
folgenden Schlüssen gelangt: 

l. Nur drei Gauner kommen als 
mögliche Täter in Frage, 
nämlich Leonhard E., Carl- 
Friedrich G. und Niels-Hen- 
drik A. (woher die Namen 
stammen, ist eine andere Fra- 
ge). Sie können den Diebstahl 
allein oder zu mehreren be- 
gangen haben. 

2. Wenn L. unschuldig ist, dann 
sind N. und C. nicht beide zu- 
gleich schuldig. 

3. Ist L. dabei gewesen, so ist N. 
unschuldig. 

4. Ist C. schuldig, dann ist L.s 
Weste weiß. 

5. Ist N. unschuldig, dann war 
C. dabei. 

6. N. allein ist die Tat nicht zu- 
zutrauen. 

Wer waren der oder die Täter? 

Einige Anmerkungen dazu. 

Der Autor gibt an, daß sich die 

Aufgabe sein Sohn Wolfram aus- 

gedacht hat. Das konnte dieser, 

weil in dem genannten Buch ein 

Verfahren angegeben ist, wie 

man solche Denkspiele kon- 

struiert (mit sogenannten Venn- 

Diagrammen, wie man sie aus 

der Mengenlchre kennt). Wer al- 


so dort nachliest, kann selbst sol- 
che Kommissar-Aufgaben zu- 
sammenbasteln. Nicht vergessen, 
sie anschließend an die SpielBox 
einzuschicken! Kennwort: 
Sphinx. 

Die zweite Anmerkung bec- 
trifft die in dieser Art von Auf- 
gabe vorkommenden Wenn- 
Dann-Sätze (sogenannte logische 
Implikationen). Der Satz „Wenn 
€ schuldig ist, dann ist L un- 
schuldig‘ läßt sich auch in „C ist 
unschuldig oder L ist unschul- 
dig‘ umformulieren, also in ei- 
nen Oder-Satz, indem die Wenn- 
Aussage verneint ist. Mit der 
letzten Fassung kommt man oft 
besser zurecht. 

Bei den Wenn-Dann-Sätzen 
gilt übrigens die allgemeine Ab- 
sprache, daß sie als wahr gelten, 
wenn der Wenn-Teil nicht zu- 
trifft, gleichgültig, ob der Dann- 
Teil richtig ist oder nicht. Bei- 
spiel: „Wenn Östern und Pfings- 
ten auf einen Tag fällt, dann be- 
zahlt er seine Schulden.‘ Dieser 
Satz ist immer wahr, egal, ober 
nun seine Schulden bezahlt oder 
nicht. 

Ex falso sequitur quodlibet, 
sagten die Scholastiker des Mit- 
telalters, aus Falschem folgt Be- 
liebiges. Eine zweite Eigenschaft 
der Implikation umschrieben sie 
mit dem Satz: Ex quodlibet se- 
quitur verum, aus Beliebigem 
folgt Wahres. Wer bildet Wenn- 
Dann-Sätze, die die beiden Sätze 
der Scholastiker verdeutlichen 
(für jede Scholastiker-Weisheit 
sind zwei Sätze erforderlich)? 

Tschüß bis zum nächsten Mal 
mit hoffentlich vielen Ratespielen 
von Ihnen. 

Die Lösungen finden Sie auf 
Seite 84. 


Edgar Forschbach 


Je öfter man es spielt, desto mehr begei- 
stert es. Auch von den geübtesten Spie- 
lern als außergewöhnlich bezeichnet. 


Direkt vom Erfinder ein neues und 
faszinierendes Gesellschaftsspiel, 
das Geschicklichkeit erfordert und 
Sie zusammen mit Ihren Freunden 
begeistern wird. 


Es eignet sich für jedes Alter, man spielt es mit zwei 
bis sechs Spielern, wobei jeder seine Tafel hat. 


Jede Tafel hat 95 farbige Steine, die in fünf sich 
kreuzenden Bahnen von jeweils 19 Steinen ange- 
ordnet werden. Es gewinnt, wer als erster fehlerfrei 
alle Bahnen durchläuft. Jeder Fehler macht die Tafel 
zugunsten der Gegner ungültig. Man braucht nur 
etwas Glück und... viel Geschicklichkeit! 


Ein originelles und absolut neues Geschenk, in der 
ganzen Welt patentiert. Es kann beim Erfinder selbst 
bestellt werden, der es mit einem numerierten Echt- 
heitszeugnis und einer handgeschriebenen Wid- 
mung versieht. Die Herstellung erfolgt handwerklich. 


Preise: PUBI 2 (max. 2 Spieler) 40,— DM 
PUBI 4 (max. 4 Spieler) 55,— DM 
PUBI 6 (max. 6 Spieler) 70,— DM 


Zu bestellen bei: 


CORSO UMBERTO 
CASELLA POSTALE 148 
1-21052 BUSTO ARSIZIO (VA) 


Das Spiel kann bezogen werden gegen Übersen- 
dung einer internationalen Postanweisung oder 
gegen Nachnahme. Adresse bitte deutlich angeben. 


| Geschicklichkeit und Kreativität. Das macht‘ Spaß“ und‘ keine-Langeweile. — 


einerickeis: Kinder. 


die tollsten Ideen-- 


- baufix-ist- ddr beliebte- Konstruktions- Baukasten-aus- Holz 
Mit wenigen Elementen können Kinder richtig funktionierende Modell 
| bauen. | Feuerwehr, Hubschrauber, Windrad, Abschleppwagen und 

- z.B; Krane-jeder-Größe: 
Das baufix- Schraubsystem macht alles spielend einfach. Deshalb kommen 
Kinder spielerisch immer wieder auf neue Ideen. Das fördert 


© 


| baufix gibt es in guten Spielwaren- Fachgeschäften. 
Oder fordern ‚sie Informationen bei uns an. 
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Damit ist Technik ein Kinderspiel, 


+ “Rein H. a; GmbH, iz Gerats, Posttach | = 
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Denkspiele, 
logische Phantasien, 
Fangfragen - 


eine Herausforderung 


für Rätselfreunde 


Raymond Smullyan 
Simplicius und derBaum NEU 
Philosophische Phantasien, paradoxe 
Scherzrätsel und eine historische 
Überraschung 

Mit 15 Collagen von Max Ernst 

224 Seiten, Ppbd. DM 29,80 
Raymond Smullyan 

Dame oder Tiger? 

Logische Denkspiele und eine mathe- 
matische Novelle über Gödels große 
Entdeckung 

Mit 19 Illustrationen von M.C. Escher 
239 Seiten, Ppbd. DM 29,80 
Raymond Smullyan 

Alice im Rätselland 
Phantastische Rätselgeschichten, 
abenteuerliche Fangfragen und logische 
Traumreisen 

Mit 20 Illustrationen von J. Tenniel 
206 Seiten, Ppbd. DM 29,80 


»Mit didaktischem Witz 
machi ein New Yorker Professor 


auch tiefgründige Probleme 
und Mathematik zu 


der Logi 
‚populären Denkspielen.« 


DER SPIEGEL 


KRÜGER Frankfurt am Main 


RAT 


SEL 


piele 


Knobeleien 
auf dem 


Schachbrett 


Der rollende Würfel 


Das folgende faszinierende Spiel stammt von 
John Harris aus Santa Barbara. Er nennt es 
„Die Reise des rollenden Würfels“. Um es zu 
spielen, braucht man einen kleinen hölzernen 
Würfel aus einem Kinderbaukasten oder ei- 
nen selbstgemachten aus Pappe, dessen Seiten 
die gleiche Größe wie die Fläche eines 
Schachbrettfeldes haben. Eine Seite dieses 
Würfels wird rot bemalt. Man bewegt ihn 
nun von einem Feld des Bretts auf ein waag- 
recht oder senkrecht benachbartes, indem 
man ihn über eine Kante kippt. Dadurch 
macht der Würfel bei jedem Zug eine Viertel- 
drehung und liegt dann mit einer anderen 
Seite nach oben auf dem Nachbarfeld. Auf 
der Abbildung unten sieht man eine Würfel- 
wanderung von al nach hl, beı der jedes Feld 
einmal berührt wird. Auf den dunkel gefärb- 
ten Feldern zeigt der Würfel jeweils mit der 
roten Seite nach oben, sonst nur nach unten 
oder seitwärts (Abb. 1). 

Die erste Aufgabe: Führen Sıe den Würfel 
über alle Felder, von al bis hl. Die rote Seite 
soll aber nur auf dem Start- und auf dem 
Endfeld nach oben zeigen. 

Die zweite Aufgabe: Machen Sıe mit dem 
Würfel eine geschlossene Wanderung über 
alle Felder, bei der nie die rote Seite nach 
oben zeigt. 


Abenteuerliche Turmwanderung 


Die Turmwanderung, die wir Ihnen im fol- 
genden vorstellen, hat eine abenteuerliche 
Geschichte. Dudeney veröffentlichte sie erst- 


mals 1917 in seinem Buch Amusements in 
Mathematics. Die Aufgabe lautete sinngemäß 
so: Ein Turm startet auf dem Königsfeld und 
darf 15mal abbiegen. Dabei soll er einerseits 
den längstmöglichen Weg zurücklegen, ohne 
eine Wegstrecke doppelt zu benutzen. An- 
dererseits soll er auf seiner Wanderung ein 
Maximum von Feldern besuchen. Dudeneys 
Lösung war die in der Abbildung 2: Der 
Turm legt 70 Feldschritte zurück und besucht 
dabei 45 Felder. 

In seinem späteren Buch Puzzles and Cu- 
rios Problems wies Dudeney darauf hin, daß 
es eine bessere Lösung gibt, die ın der Abbil- 
dung rechts unten zu schen ist: Der Turm legt 
76 Feldschritte zurück und besucht dabei 
61 Felder. Das wäre nun wirklich das Maxi- 
mum: Abb. 3. 

Diese Verbesserung gab Martin Gardner 
zu denken. Er stellte seinen Lesern die Auf- 
gabe, darüber nachzudenken, ob das die 
letzte Antwort auf diese Aufgabe wäre. Er 
erlebte eine Überraschung. Haben Sie einen 
Verbesserungsvorschlag? 


Persischer Weizen 


Nach einer alten Legende versprach ein 
dankbarer persischer König dem Erfinder des 
Schachspiels, ihm einen Wunsch zu erfüllen. 
Der König wollte sich damit dafür bedanken, 
daß ihm das Spiel so viele vergnügliche Stun- 
den bereitet hatte. Der Mann trat vor und 
bat um Weizen. Und zwar um ein Korn für 
das erste Feld, zwei Körner für das zweite 
Feld, vier Körner für das dritte Feld, acht 
Körner für das vierte Feld usw. Für jedes der 
64 Felder sollte die Anzahl der Weizenkörner 
verdoppelt werden. Haben Sie cine Vorstel- 
lung davon, wieviel Weizen der anscheinend 
so bescheidene Mann insgesamt bekommen 
sollte? 

Alle Auflösungen auf S. 84 

Aus: Gilbert Obermair, Denkspiele auf dem Schachbrert, 125 


raffinierte mathematische Knobeleien, auch für Nicht-Schach- 
spieler, Hugendubel-Verlag, DM 19.80 


Abbildung 1 


Abbildung 2 
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Abbildung 3 


Jeder neue Abonnent erhält Ja. Ich bestelle die SpielBox. 


eine SpielBox-Ausgabe seiner Und bekomme noch ein Heft dazu. 


Bl SBalle kreuzen Sie @nrauf Jährlicher Bezugspreis 33,60 DM. SpielBox erscheint sechsmal im Jahr. 

der Postkarte. Diese Bestellung gilt zunächst für ein Jahr. Die Lieferung beginnt mit Heft 6/85 
Die Hefte können auch einzeln 

bestellt werden. Name: 


Für nur DM 5,60 je Heft Adresse; _____ m 71 27 27 ee 


Datum, Unterschrift: 
Ich bin berechtigt, innerhalb einer Woche ohne Angabe von Gründen diese Bestellung zu 
widerrufen. Die Frist ist durch rechtzeitige Absendung an den argo Verlag gewahrt. 


Datum, Unterschrift: 
Als Begrüßungsgeschenk bestelle ich SpielBox Nr. ....... 


BE IA 
(Bitte die gewünschte Nummer eintragen.) 


Hiermit bestelle ich: 
“u... EXpl. Spiel 86 zum Preis von 9,50 DM 


..... ExXpl. Terminkalender 1986 in folgender Ausführung: 
7] Kunststoffumschlag DM 27,50 


DO] Kunstlederumschlag DM 52, — 
[] Lederumschlag DM 87,50 


.... ExXpl. SpielBox Sonderdruck 
(Deutsche Spielertage '84) DM 5— 
l. SpielBox Nachdruck 4/81 DM 5,60 


(alle Preise pro Exemplar zzgl. Versandkosten) 


DD AU RER Unterschrift: .ssarseessenesozesaszerern ana he en ea ee RER ERTEILEN 


* Zutreffendes bitte ankreuzen 


5 5 Meine drei liebsten Spiele sind in folgender Rangfolge: 
Machen Sie mit 


bei der Wahl des beliebtesten 
Spiels ’85 


Wertvolle Preise winken: 
Siehe Seite 19, 


Sie müssen nur die Karte nebenan 


ausfüllen und bis zum 15. 11. 1985 Und dieses Spiel gefällt mir gar nicht: 
einsenden. 


Heft 4/83 
Heft 1/84 
Heft 2/84 
Heft 3/84 
Heft 4/84 
Heft 1/85 
Heft 2/85 
Heft 3/85 
Heft 4/85 


SO009009090009090 


Absender: 


“bsender: 


Postkarte 
Werbeantwort 


SpielBox 
argo Verlag- und Werbe GmbH 
Am Michaelshof 8-10 


5300 Bonn 2 


Postkarte 
Werbeantwort 


SpielBox 
Leserservice 
Am Michaelshof 8-10 


5300 Bonn 2 


Postkarte 
Werbeantwort 


SpielBox 
Leseraktion 
Postfach 200910 


5300 Bonn 2 


. 
Das garantieren 
Wir 
Wenn Sie jetzt bestellen, sparen 
Sie bei jeder SpielBox 1,40 DM 
gegenüber dem Einzelverkaufs- 
preis. 
Wir liefern per Post. 
Frei Haus. Das heißt: Keine 
weiteren Kosten für Sie. 
Sechsmal im Jahr spielen Sie mit. 
Mit der SpielBox. Dem einzigen 
deutschsprachigen Magazin zum 
Spielen! 


Spiel ’86 


Das Taschenbuch für Spieler, 
für Spielehersteller und die 
Spielepresse 


SpielBox- 
Leseraktion 


Wählen Sie das beliebteste Spiel 
des Jahres 


Nähere Einzelheiten Seite 19 


SPIELSZENE ÖSTERREICH /SCHNWEIZ 


Das haben wir nun davon: Da 
spielt man jahrelang tagaus, 
tagein, Woche für Woche, und 
dann das. In Wien konstituierte 
sich nämlich vor rund einem Jahr 
der Verein „Anonyme Spieler“. 
Das ist kein Scherz, sondern bit- 
terer Ernst. Die „Anonymen Al- 
koholiker“ haben Gesellschaft 
bekommen. Jetzt, über ein Jahr 
nach Gründung des Vereins, 
werden erste Bilanzen gezogen. 
Der Verein „Anonyme Spieler“ 
wurde von Primarius Dr. Günter 
Pernhaupt ins Leben gerufen. Er 
und sein Team betreuen am Wic- 
ner Stadtrand das Anton 
Proksch-Institut, Stiftung Ge- 
nesungsheim Kalksburg. Dort 
werden alkoholabhängige Men- 
schen behandelt. Pernhaupt gilt 
hierzulande als Fachmann für 
Drogen aller Art. Mit der Grün- 
dung des Vereines der „„Anony- 


men Spieler“ soll jenen geholfen 
werden, die auf krankhafte Art 
ein geradezu erotisches Verhält- 
nis zu Roulette, Baccara oder 
Automaten aller Art entwickeln. 
Ein anonymer Spieler im Ge- 


beitet. Anders formuliert: Nach 
einem Kurzvortrag wird zwei 
Stunden lang gespielt. Vor- 
tragender — es läßt sich wohl 
nicht verhindern, dies zu schrei- 
ben - ist der Verfasser dieser Zei- 


spräch: „Oft habe ich das Ge- - len. 


fühl, der Apparat mag mich 
nicht. Das wird ganz besonders 
stark, wenn er alle Funktionen, 
wie optische und akustische Si- 
gnale, einstellt. Ich habe dann 
das Gefühl, daß er sich von mir 
mit Ekel abwendet.“ 

Die praktische Hilfe besteht 
in Therapic- und Selbsthilfegrup- 
pen, die sich teilweise sogar aus 
bereits geheilten, nicht mehr 
süchtigen Patienten zusammen- 
setzen. Der Verein „Anonyme 
Spieler‘ umfaßt derzeit rund 50 
Mitglieder. 


Von der Sucht zur Sachlichkeit: 
Am zweiten Oktober beginnt in 
der Wiener Volkshochschule Fa- 
voriten, Arthaberplatz, eine 
Kursreihe über Familienspiele. 
Jeden Dienstag wird eine kurze 
Einleitung zum jeweiligen 
Schwerpunktthema gegeben, die 
meiste Zeit jedoch wird - will 
man es streng ausdrücken - an- 
hand praktischer Beispiele „gear- 


Wer schon einmal etwas von Zü- 
rich gehört hat, der hat sicherlich 
auch schon etwas über die sünd- 
haft teure Bahnhofstraße mit den 
unzähligen renommierten Läden 
vernommen. Die Grundstücks- 
preise in dieser exklusiven Lage 
erreichen geradezu astronomi- 
sche Höhen. Nicht unbegründet 
bezahlt man daher für eine Über- 
nachtung im „Hotel Parade- 
platz“ (direkt an der Bahnhof& 
straße) ein nettes Simmchen von 
40000,- Franken. Schr zu ihrem 
Leidwesen entdeckten dies einige 
der Teilnchmer der diesjährigen 
Monopoly-Schweizermeister- 
schaft („Zürich Paradeplatz‘ ist 
eines der beiden teuersten Felder 
der vom Carlit-Verlag vertriebe- 
nen Schweizer Ausgabe). 

Nicht unweit der Bahnhof- 
straße trafen am 15. Juni 16 Fi- 
nalisten aus der ganzen Schweiz 
zu zwei spannenden Endrunden 
zusammen — mit zum Teil er- 
staunlichen Resultaten: So ging 


der amtierende Schweizermeister 
bereits in der ersten Runde in 
Konkurs (wohl nach einem Be- 
such in Zürich-Paradeplatz?). 
Ein Spieler erreichte mit 0 Punk- 
ten in der ersten und über 

250 000 in der zweiten Runde im- 
merhin den zweiten Platz. Neuer 
Schweizermeister und damit un- 
ser Vertreter an den diesjährigen 
Monopoly-Weltmeisterschaften 
in New York wurde der 
22jährige Peter Brönimann mit 
insgesamt 312 980 Punkten. Ob 
er sich in New York auch so gut 
auskennt, wie in Zürich .. .? 


In einer kleinen Höhle tief unter 
den Straßen von Bern haust eın 
freundlicher Drache. Dies ist 
nicht etwa der Beginn eines vor- 
christlichen Adventures sondern 
Realität des 20. Jahrhunderts. 
Kürzlich wurde nämlich in Bern 
ın einem der zahlreichen Keller 
unter den Bögen der Münster- 
gasse ein neuer Spielladen eröff- 
net: DracheNäscht oder zu 
deutsch das Drachennest. Nach 
der Überwindung der steilen Kel- 
lertreppe steht man in einem mit 
unzähligen Drachen verzierten 
Lokal. Die Drachen sind jedoch 
nicht nur zur Dekoration aufge- 
hängt: Das Drachennest ist näm- 
lich gleichzeitig auch ein Fachge- 


Die Katholische Frauenbewegung 
Österreichs führte in diesem 
Sommer erstmals ein Frauenfest 
durch, dessen Motto „Lebens- 
spiele‘‘ war. Mitveranstalterin 
Hedy Gründler: „Wir wollen 
endlich weg vom Image des ‚nur 
katholisch sein‘. Deshalb Spiele 
den ganzen Tag. Zwölf Stunden 
lang war man bei heißem Weiter 
voll dabei. Von „Zärtlichkeits- 
spielen“ (in diesem konkreten 
Fall als „‚nonverbale Möglichkeit 
der Kommunikation“ verstanden 
...) über Rollenspiele im grup- 
pendynamischen Sinn (Kli- 
scheeverhalten zwischen Frauen 
und Männern) bis hin zu einem 
sogenannten Hasardspiel war al- 
les zu finden. In letzterem wur- 
den Lose verteilt, die Worte mit 
der Endung -los beinhalteten. 
Darüber wurde dann diskutiert. 
Von selbst- bis arbeits-, von 
Herbstzeit- bis kommunikations- 
los. New Games und ein Gottes- 


dienst (Motto: „Gott ins Spiel 
bringen“) bildeten den Abschluß 
der Veranstaltung. 
Alternativspiele ohne Sieger 
fürs Brett waren ebenso ange- 
kündigt, aber das schöne Wetter 
trieb die Leute eher ins Freie. 
Beim nächsten mal halt. Schließ- 
lich ist Ähnliches wieder geplant. 


Zu guter Letzt noch die Mel- 
dung, daß nun in Österreich mei- 
nes Wissens erstmals Killer ge- 
spielt wurde. Auch wenn das 
kein braves, anständiges Kom- 
munikationsspiel ist: Als Teilnch- 
mer an diesem unorthodoxen 
Rollenspiel war der Autor 
schlichtweg begeistert. Acht Leu- 
te — alles gute Bekannte - waren 
eine Woche lang damit beschäf- 
tigt, mit als Bomben ausgewiese- 
nen Radioweckern, als 45er Ma- 
gnum deklarierten Spritzpistolen 
oder mit Handgranaten in Form 
wassergefüllter Luftballons den 
lieben Freund möglichst elegant 
ums Eck zu bringen. Das unge- 
panschte Bier bei der Abschluß- 
feier machte Tote wieder leben- 
dig. Näheres in der nächsten 
Ausgabe der SpielBox. 


Roberto Talotta 


schäft für Drachen (mit fertigen 
Modellen und Material zum Bau 
der kühnsten Träume). Im Spiel- 
bereich findet man nebst einem 
‚Standardsortiment‘ und einer 
ganzen Reihe amerikanischer 
CoSims und Fantasy Games 
auch alternative Spiele, koopera- 
tive Spiele und dann noch weni- 
ger kooperative Politspiele, da- 
runter zum Beispiel Das große 
Mobilitätsspiel — oder wer braucht 
die N4 im Säuliamt: Ein verkehrs- 
politisches Würfelspiel um einen 
umstrittenen Autobahnabschnitt. 


Hinter dem DracheNäscht 


steckt neben den Drachenbauern 
praktisch der gesamte Kern der 
Spielszene Bern: Angefressene 


Spieler, kreative Spiel-Erfinder, 
findige Spielproduzenten und 
neuerdings auch Betreiber eines 
Spielladens — mit was für einer 
Idee kommt die Berner Szene 
morgen? 

Adresse: DracheNäscht 
Münstergasse 35, CH- 3011 Bern 


Im Oktober findet in Zürich die 3. 
Othello-Schweizermeisterschaft 
statt —- der Termin konnte leider 
noch nicht definitiv fixiert wer- 
den. Fürlnteressenten: 

Spieleclub Zürich 

Stichwort „Othello SM-85" 
Erlenstr. 27, CH - 8048 Zürich 


Peter R. Bitterli 


SpieiBox 71 


Beginnen wir mit einigen Spielen 


für Kinder: Franz J. Scholles’ 


Zauberberg (Oeko-Vertrieb, 
Mainz) gibt mancherlei Ent- 


scheidungsmöglichkeiten, mit de- 
nen man die Gegner hindern, sie 
entsprechend ärgern und so sich 
mindestens selbst gut unterhalten 
kann - sofern einen der nicht son- 
derlich attraktive Spielplan dabei 
nicht stört. 

Für jeden der bis zu vier Spie- 
ler führt ein eigener, dreispuriger 
Weg zum Zauberschloß, den je- 
der mit drei ununterbrochenen 
Reihen von je fünf gelben, roten 
und blauen Steinen markieren 
soll. 

Dazu zieht man jeweils blind 
einen der beidseitig bemalten 
Steine aus einer Kartonbüchse, 
der Zauberbox. Zeigen beide Sei- 
ten des Steins je eine verschiedene 
Farbe, kann man die eine dazu 
benützen, auf dem eigenen Weg 
eine weitere Markierung zu set- 
zen, und die andere verwenden, 
um einen Stein der betreffenden 
Farbe von einem gegnerischen 
Weg zu entfernen. 

Andere Steine tragen spezielle 
Zeichen, die einem erlauben, 
nochmals zu ziehen, irgendeinen 
fremden Pfad zu blockieren, eine 
Bockade auf der eigenen Straße 
aufzuheben, den Nächsten eine 
Runde aussetzen zu lassen — oder 
auch darauf zu verzichten und 
mit der anderen, farbigen Seite 
des Steins am eigenen Zugang 
weiter zu bauen... 


ne? 


Ein sehr einfaches, aber hübsches 
Spiel für die ganz Kleinen ist Tem- 
po. kleine Schnecke (Ravensbur- 
ger): sechs große, verschiedenfar- 
bige Holzschnecken schleichen 
Schlupf für Schlupf dem Ziele zu: 
zwei Farbwürfel bestimmen, wel- 
che von ihnen jeweils um ein 
Schrittchen weiterkriechen dür- 
fen. Die erste -— und wenn man 
will auch noch die letzte-Schnek- 
ke, die das Zielband überquert, ist 
Sieger. 


Wild und hektisch geht's bei 
Klatschmücke (Klee) zu: auf ei- 
nen graphisch eher scheußlichen 
Spielplan, der einen gedeckten 
Tisch darstellt, werden sechs riesi- 
ge Plastikmücken ausgelegt. Eine 
Drehscheibe bestimmt, welcher 
der Plagegeister mit der Klatsche 
erwischt werden soll - wofür man 
bei Erfolg einen Punkt einheimst. 

Das Reaktionsspiel sorgt Si- 
cher für Stimmung, solange das 
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Material hält: wer allerdings dıe 
Klatschen zum Verpacken in der 
knappbemessenen Schachtel aus- 
einandernehmen will, riskiert, 
daß sie dabei kaputt gehen - und 
aus ist der Spaß... 


Zwar sind Denkspiele nicht jeder- 
manns Sache, aber Scout (Piat- 
nik) - für zwei, drei oder vier Leu- 
te — könnte selbst jene anspre- 
chen, die sonst einen weiten Bo- 
gen um solche Aufgaben machen. 

Ein durchsichtiges Plastik- 
rechteck deckt acht Querreihen, 
in die man von der linken und 
rechten Seite kleine Kunststoff- 
quadrate einschiebt. In jeder Rei- 
he haben sechs dieser Quadrate 
Platz, und über jedem Quadrat 
befinden sich dann 3x 3 Löcher, 
in die man die Spielstöpsel ein- 
stecken kann. 

Die Quadrate zeigen Muster 
aus grünen Linien, die insgesamt 
viele von Hecken umsäumte Gän- 
ge, aber auch abgeschlossene 
Räume darstellen. Kurz: Hat 
man alle Querreihen mit Qua- 
draten belegt, ist dadurch ein 
recht großes Heckenlabyrinth 


entstanden, durch das man nun 
seinen Weg zu suchen hat. 

Jeder steckt seine vier Stöpsel 
in die Grundreihe auf einer der 
Schmalseiten des Rechtecks — 
dann zieht man alle seine Figuren 
so weil gegen die andere Seite, bis 
die Hecken oder taktische Über- 
legungen ihr weiteres Vordringen 
hindern. 

Beim Aufbau des Labyrinths 
ist ein Quadrat übriggeblieben. In 
seinem Zug schiebt man nun das 
freie Quadrat in irgendeine der 
Querreihen, wodurch auf der ge- 
genüberliegenden Seite ein an- 
deres hinausbugsiert wird. Die 
ganze Reihe hat sich dadurch um 
eine Stelle verschoben - vielleicht 
so, daß man jetzt direkt oder über 
Umwege weiter dem Ziel zu zie- 
hen kann. 

Auf diese Weise — mit steter 
Veränderung des Labyrinths 
durch das Einschieben des freien 
Quadrats und mit dem Ziehen der 
eigenen Figuren vor und nach der 
Umgestaltung — versucht jeder, so 
schnell als möglich alle seine Stei- 
ne auf die andere Seite des Irrgar- 
tens zu bringen und, wo es geht, 
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dem Gegner den Weg zu er- 
schweren. 

Die Regeln sind simpel, aber 
nicht ebenso einfach dürfte es 
sein, Gewinnstrategien zu entwik- 
keln — unter anderem deshalb, 
weil die Wege der Parteien gegen- 
läufig sind: Pfade, die man sich 
öffnet, verschaffen mitunter auch 
dem Gegner Vorteile — und da 
nur jeweils ein Quadrat zur freien 
Verfügung steht, läßt sich ledig- 
lich kurzfristig planen. Aber es 
wird unterhaltsam sein, heraus- 
zufinden, ob hier der Klügere 
oder nur der Glücklichere ge- 
winnt, wenn beide sich mit dem 
Spiel vertraut gemacht haben. 


Hinter einer häßlichen Aufma- 
chung, schlecht geschriebenen Re- 
geln und einem wenig attraktiven 
Titel findet man in Squares Stra- 
tegy (Piatnik) ein weiteres bemer- 
kenswertes abstraktes Denkspiel. 
Auf den ersten Blick erinnert 
zwar einiges an Bob Abbotits 
Epaminondas, aber die Unter- 
schiede machen es doch zu mehr 
als nur einer vereinfachten Vari- 
ante. 


Das Spielfeld besteht aus elf 
Reihen zu abwechselnd vier oder 
fünf Feldern, die so mit Linien 
verbunden sind, daß man je nach 
Lage des Feldes in 2, 4, 7 oder 8 
verschiedene Richtungen ziehen 
kann. 

Jeder bewegt in seinem Zug 
einen seiner neun Steine auf ein 
freies Feld und versucht, mit ei- 
nem von ihnen die gegnerische 
Grundlinie zu erreichen: damit 
hätte er das Spiel gewonnen. 

Die in gerader Linie ohne 
Zwischenraum hinter einem eige- 
nen Stein stehende Kolonne be- 
stimmt dessen Stärke. Er kann ei- 
nen in der Zielrichtung seiner Ko- 
Ionne benachbarten, schwächeren 
Stein schlagen, wenn der Gegner 
in seinem nächsten Zug die be- 
drohte Figur nicht verstärkt oder 
wegzicht. Wer schlägt, muß dabei 
aber nicht auf den Platz des Op- 
fers rücken, sondern darf statt 
dessen auch einen anderen Stein 
bewegen. 


Eines der neueren Fantasyspiele 
für den Computer, Maxwell Ma- 
nor, (Avalon Hill), braucht viel- 
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leicht mehr Geduld, Ausdauer 
und Einfälle als man aufzuwen- 
den bereit ist. 

Die Regeln versprechen zwar 
immer wieder neuc Spiele, und 
man kann auch wirklich mittels 
einer dreistelligen Zahl mit der er- 
sten und zweiten Stelle die Varia- 
tionen und mit der dritten den 
Schwierigkeitsgrad ändern — und 
bei Einstellung derselben Num- 
mernfolge auch wieder aufein be- 
kanntes Spiel zurückkommen: 
Die Unterschiede sind allerdings 
nicht prinzipieller Art, lediglich 
die Hilfsmittel, die Schätze und 
einige der Fallen sind in den be- 
reits bekannten Räumen neu ver- 
teilt. Immerhin sind dadurch hın 
und wieder neue Überlegungen 
und Lösungen erforderlich. 

Die Aufgaben sind beim er- 
sten Mal interessant und teils 
schwierig — aber auch hier werden 
viele, auf die Dauer etwas zu schr 
ermüdende Versuche nötig, bis’ 
man nur schon in die Nähe des 
Ziels kommt, wobei einen außer 
mancherlei Ungeheuern auch die 
verqueren Joystickbetätigungen 
für die unbedingt nötigen Sprün- 


ge am Erfolg zu hindern ver- 
mögen. 

Unsichtbare Falltüren (oft 
dort, wo in einer anderen Varia- 
tion ein gut gangbarer Weg war), 
jede Menge umherflitzende, 
schießende und aus Hinterhalten 
über einen herfallende Monster, 
bedrohlich auftauchende Spieße, 
auch elektrische Zäune und ein 
Labyrinth machen einem das 
Überleben schwer. 

Immerhin: innert nützlicher 
Frist wird man mindestens so 
weit kommen, daß das Ziel greif- 
bar nahe ist — aber selbst dann 
fühlt man sich wohl nur gelinde 
gedrängt, nun noch und noch 
weitere Versuche zu unternch- 
men: und wenn man die wesentli- 
chen Probleme einmal gelöst hat, 
sieht man nicht unbedingt viel 
Sinn drin, nun alles auch noch in 
allen Varianten durchzuprobie- 
ren. Aber, das ist natürlich Ge- 
schmacksache. 


Graphisch prächtige, zudem sehr 
interessante und teils amüsante 
Adventures kommen von Screen- 


play: 


Da ist beispielsweise The _In- 
stitute, wo cs darum geht, sich aus 
einer Irrenanstalt zu befreien. 
Nur mit einigen ungewöhnlichen, 
aber mit einiger Mühe produzier- 
baren Einfällen wird cs einem ge- 
lingen, erst einmal die neun Räu- 
me des Gebäudes zu finden und 
dort dann das Richtige zu schen, 
zu fragen und zu tun. 

Dann hat man, gleichsam in 
Schlaufen und vielleicht mehr- 
mals, durch insgesamt vier psy- 
choanalytische Träume zu wan- 
dern, um an etwas über dreißig 
Orten all das zu sammeln, was 
man erst einmal zum Weiterkom- 
men innerhalb der Träume und 
schließlich zur Flucht benötigt. 

Schwierig, aber in mehreren, 
intensiven Anläufen wohl lösbar 
ist auch ihr Lucifer’s Realm, in 
dessen skurriler Story man in der 
Nachbarschaft des Teufels nicht 
nur den Mördern von Lincoln 
und Kennedy, sondern auch 
Eichmann, Hitler und Stalin be- 
gegnet. Nun, ja. Aber auch hier 
sind die Aufgaben gesalzen, und 
es ist am einen und anderen Ort 
nötig, mehr als einmal nachzu- 
prüfen, ob man da nicht doch ct- 
was übersehen hat - oder ob vor- 
her Unlösbares nun aus diesem 
oder jenem Grunde sich plötzlich 
bewältigen läßt. Wie beim In- 
stitute kann das Geschehen in ei- 
nem Raum sich auf irgendein fer- 
ner liegendes Rätsel auswir- 
ken... 

Bei Asylum bin ich zwar noch 
nicht sehr weit gekommen, da es 
mit einem verwirrenden und für 
mein Empfinden etwas langweili- 

gen Labyrinth beginnt — aber die 
gleichsam als Vorspann gezeigten 
Figuren, die in diesem Adventure 
auftauchen, sehen in recht gruse- 
liger Weise äußerst vielverspre- 
chend aus... 


Als Spiel langweilig, zum Üben 
ideal ist Ken Uston's Professional 
Blackjack, wozu auch ein infor- 
matives Büchlein mit vielen Ta- 
bellen und Erläuterungen zum 
Gewinnsystem des berühmt-be- 
rüchtigten Blackjack Asses mitge- 
liefert wird. 

Man hat hier die Möglichkeit, 
gegen bis zu sechs andere, in ihrer 
Strategie programmierbare Spie- 
ler anzutreten und dabei die we- 
sentlichsten Casinos von Atlantic 
City, Las Vegas und Reno zu be- 
suchen. 

Im Klartext bedeutet dies, 
daß man ganz nach Wunsch wäh- 
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len kann, ob man mit einem, zwei 


oder mehreren Kartenpacks 
spielt und welche speziellen der 
vielen gebräuchlichen Regeln 


man anwenden will. Alles Denk- 
bare ist hier variierbar, die Spieler 
lassen sich zudem speichern, und 
schließlich gibt es noch Übungs- 
programme, mit denen man sein 
Kartengedächtnis und seine 
Blackjackstrategien perfektionie- 
ren kann: wer sich da zum Mei- 
ster mausern oder mit diesem 
Spiel Geld machen statt verlieren 
will, findet hier die idealsten 
Sparringpartner und Hilfsmittel. 


Amüsant und mit guter Graphik 
attraktiv aufgemacht, zeigt Alley 
Cat (Synapse) den Gassenkater 
Freddy, der mancherlei Aben- 
teuer zu bestehen hat, um die Lie- 
be der vornehmen Katze Felicia 
zu erringen. 

Um vorerst wenigstens ab und 
zu einen Kuß zu gewinnen, muß 
er ihre vielen Brüder mit Ge- 
schenken bestechen, die er sich als 
Belohnungen für seine Taten be- 
schafft: dabei springt er über ei- 
nen Bretterzaun auf Wäschelei- 
nen und von dort ins Haus hinein, 
wo jedes Zimmer ihm andere 
Aufgaben stellt -— wenn er nicht 
vorher schon zu viel Ärger mit 
dem Köter Bowser hatte, der wild 
durch den Hinterhof flitzt - oder 
mit den Mäusen, die ihn von der 
Wäscheleine abstürzen lassen 
wollen. 

Auch im Haus wird er von 
Hunden verfolgt, von Mäusen ge- 
piesackt, von einem ewig fegenden 
Besen aus dem Gebäude gewischt 
- er muß in ein Aquarium hüpfen 
und dort Fische schnappen, bevor 
ihm die Luft ausgeht oder elektri- 
sche Stromstöße ihn wegbeför- 
dern - muß schlafenden Hunden 
die Milch aus den Tellerchen 
schlürfen, ohne von ihnen er- 
wischt zu werden -muß einen Vo- 
gelkäfig vom Tisch schubsen und 
dann den davonflatternden Wel- 
lensittich haschen — muß seltene 
Blumen stehlen, die von bösar- 
tigen Spinnen bewacht werden... 

So hüpft, springt, jagt und 

pirscht er herum, daß es eine 
Freude ist - sofern man ihm mit 
Joystick und Knopf die richtigen 
Impulse vermittelt. . 

Schade, daß die Zahl seiner 
Aufgaben und Probleme nicht 
größer ist: man möchte gerne 
noch mehr und anderes versu- 

chen, weil es einigen Spaß bereitet 
und weil man sich früher oder 
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später in den wenigen Räumen 
doch zur Genüge auskennt. Nach 
anfänglicher Faszination könnte 
so der Reiz bald einmal nachlas- 
sen — der hübschen Ideen und 
Graphik wegen lohnt sich die An- 
schaffung aber vielleicht den- 
noch. 


Auf die Dauer nicht gefesselt wird 
man wohl von Epidemic (SSI): 
das Spiel ist zwar interessant, 
aber den einen oder andern mag 
es doch zu sehr frustrieren, daß 
man es seiner Mechanismen we- 
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gen nur halbwegs in den Griff be- 
kommt. 

Mit einem gefährlichen Virus 
behaftete Meteoriten stürzen auf 
die Erde zu: die einen fallen ins 
Meer, ohne Schaden anzurichten, 
andere aber treffen auf Land und 
verursachen eine unheimliche 
Krankheit, die sich seuchenartig 
verbreitet, schnell an Gefährlich- 
keit zunimmt und dann droht, die 
Menschheit auszurotten. 

In jedem Zug darf man - je 
nach Schwierigkeitsgrad — zwei 
oder drei Gegenmittel einsetzen: 


man kann versuchen, Meteoriten 
durch Abschuß zu vernichten — 
und man kann mit Medikamen- 
ten die Epidemie bekämpfen. 

Dabei hat man die Wahl zwi- 
schen mehreren Behandlungsme- 
thoden, die unterschiedlich lange 
wirksam sind — aber keine von ih- 
nen führt zu einem sicheren Er- 
folg. So oder so aber gerät man 
schnell in Zugzwang: zu viele Ge- 
genden sind verseucht, in zu vie- 
len auch wird die Situation be- 
drohlich, als daß man eine Chan- 
ce hätte, auch nur die volkreich- 
sten Gegenden zu bewahren... 
Eine Prophylaxe ist zudem ausge- 
schlossen, da die Mittel erst nach 
dem Ausbruch der Seuche zur 
Verfügung stehen. 

Man wird zwar fast immer ei- 
nen — relativ kleinen — Teil der 
Menschheit retten, aber befriedi- 
gend ist das auch deshalb nicht, 
weil das Resultat weniger vom ci- 
genen Wollen und Planen als von 
Zufälligkeiten und Sachzwängen 
abzuhängen scheint — und weil 
die Spannung sich bald einmal 
leg, da man den ungefähren 
Verlauf nach einiger Zeit ohnehin 
vorausahnen kann. 


Am Sudden Death, dem plötzli- 
chen, unverdienten Tod, der die 
Spielfigur ereilt und gegen den sie 
keine reelle Chance hat, kranken 
viele Arkaden- und auch Adven- 
ture-Spiele. 

So leider auch Crisis Moun- 
tain (Syerngistic), das mit attrak- 
tiver und teils amüsanter Graphik 
einem interessante Aufgaben 
stellt: Man muß - langsamer mit 
den Händen, schneller mit der 
Schaufel — Zeitbomben ausbud- 
deln und sie vor ihrer Explosion 
entschärfen, dazu unterwegs erst 
noch (an Lavagischten und Stein- 
schlägen vorbei, über Gräben 
hüpfend und durch Gänge krie- 
chend) Schätze sammeln ... Aber 
nicht nur reicht die meist äußerst 
knapp bemessene Zeit kaum aus, 
um die schwierigen Probleme und 
die langen Wege zu bewältigen, 
man wird auch immer wieder von 
Steinen getroffen, denen man 
selbst mit noch so großem Ge- 
schick einfach nicht hätte auswei- 
chen können - und schon schwebt 
wieder eine Figur Nlügelschlak- 
kernd in den Himmel hinauf... 

Etwas Frust gibt es ja wohl 
immer und gehört auch legitim 
dazu — aber eine zu große Dosis 
verleidet einem den Spaß an der 
Freude. Walter Luc Haas 
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Wahnwitz 


Ww: eine Masche hat, müßte 
ja nicht unbedingt an ihr 
weiterhäkeln. Leider aber tut er es 
meist dennoch. So etwa Hans 
Gamber, der sich aus unerfindli- 
chen Gründen auf Satire speziali- 
siert. Satire ist nun aber wirklich 
nicht jedem gegeben — wie sein 

Großes Buch der Wahnwitz Spiele 
(Droemer Knaur, 120 S., DM 
16,80) mit erschlagender Aus- 
dauer beweist. Was er sich mit na- 
hezu zwei Dutzend Mitwitzlern 
sowie einem beratenden Spiele- 
fachmann hat einfallen lassen, ist 
eher dürftig. 

Spiele, die man wirklich spie- 
len könnte, sind kaum enthalten — 
von ein paar Kreuzwort-, Silben- 
und anderen Rätselparodien ab- 
geschen, die dann immerhin we- 
nigstens nur knapp am Rand der 
Lustigkeit vorbeistreifen — auch 
dies allerdings lediglich ver- 
gleichsweise, auf den noch tri- 
steren Rest bezogen. 

Ansonsten quält 


man sich 


nämlich durch 120 großformati- 


ge, illustrierte Seiten, auf denen 
noch und noch nach gängigstem 
Rezept breitgewalzt wird, was ei- 
nem so bei entsprechender Nach- 
bierlaune an Flapsereien zu einem 
Spiel einfallen mag. 

Es sind fast durchwegs 
schrecklich müde Witzchen, die 
einen da Zeile für Zeile angähnen. 
Mühselig schleppen sie sich von 
Beitrag zu Beitrag, von denen der 
eine oder andere ja als mäßiger 
Sauregurkenfüller in Mad, Par- 
don oder etwa auch der SpielBox 
seinen Unsinnsanspruch hätte er- 
füllen können, die hier aber in ih- 
rer anödend ähnlich gestrickten 
Häufung lediglich langweilen. 

So kommt man, wie wonnig, 
von Go in umwerfender Lustig- 
keit auf Goslar, Lemgo, Gonaden, 
Gotik und, wer hätte das gedacht, 
auf, hört hört, Go-go-girls - und 
vergißt dann auch die Gonorrhöe 
nicht. Toll. 

Man läßt sich als Schachpro- 
blem die Grundaufstellung einfal- 
len, humort bei Domino über 
Vorschlägen, wie man Domina 
spielen könnte, rät zu einem Mi- 
kado mit gekochten oder garen 
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Makkaronis, und so weiter und 
so fort. 

Kein Sottischen ist zu nahelie- 
gend, als daß es nicht Aufnahme 
gefunden hätte, wenn es irgend 
mit einem Spiel zu tun hat. Nur 
wer sich bereitwillig an jeder her- 
gelaufenen Lustigkeit amüsiert, 
wird hier auf seine Kosten kom- 
men. 

Immerhin, es sei nicht ver- 
schwiegen: ich habe von Leuten 
gehört, die das Buch mehr mögen 
und die zumindest da und dort 
gegrinst haben. Aber bis zur letz- 
ten Seite ist doch auch den mei- 
sten von ihnen das Lachen ver- 
gangen. 

Ansätze sind zwar vorhanden, 
das Spielen zu persiflieren, Klas- 
siker und auch ganz neue Spiele 
ad absurdum zu führen und dem 
Spieler sowie den Spieleherstel- 
lern einen Eulenspiegel vorzuhal- 
ten — aber es wird zu grob, zu ein- 
fallslos und zu gleichförmig 
geulkt, als daß es treffen könnte. 
Ich jedenfalls habe selten so nicht 
gelacht — bei einem Buch, das 
doch eigentlich wahnsinnig witzig 
sein soll... 


Wenig 
nützlich 


Tony _ Bridges Atari-Abenteuer- 
spiele, Wege zur Entwicklung und 
Ausführung spannender Spielpro- 
gramme (Markt & Technik 


148 S., DM 29,80) gehört zu je- 
nen Werken, die in ihrem Titel 
anderes und meist mehr verspre- 
chen, als sie dann halten. 

Rund die Hälfte der etwa 150 
Seiten benötigt der Verfasser für 
das, was allenfalls eine kurze Ein- 
leitung — oder sonst ein ganz an- 
deres Buch hätte sein sollen: Er 
gibt einen etwas zufälligen Abriß 
über die Geschichte der Computer 
Adventures, beschreibt einige der 
bekannteren - und kommt erst im 
letzten Teil auf das, was dem Titel 
gemäß das eigentliche Anliegen 
des Buches sein müßte. 

Wer nun hofft, ein blutiger 
Computeranfänger aber dafür 
vielleicht gewiegter Adventure- 
Ersinner fände dort Rezepte, wie 
er seine Ideen in ein Programm 
umsetzen könnte, wird ent- 
täuscht. Er erhält hier lediglich 


Mimmi, die Feldmaus, und Tommi, der 
Feldmäuserich, sind die Helden eines der 
schönsten Spielebücher in diesem 
Bücherherbst. Der Titel: „Mimmi und 
Tommi“ — 21 Spiele mit Worten und 
Würfeln. Der Autor: Der Mailänder, aber 
in Basel lebende Texter und Zeichner 
Mario Grasso, der dieses Spielebuch 
hinreißend illustriert hat. Der Verlag: 
Beltz & Gelberg Weinheim und Basel. 
Der Preis: DM 28,00. Das Spielalter: Ab 
7 Jahren. Eine uneingeschränkte 
Kaufempfehlung. 
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startete am 7. Januar 1982 zu Seiner erst& 
Fahrt und trägt seitdem über Stadt und 
den Namen einer großen Versicherung: 
Württembergische 


Württembergische Feuerversicherung AG — 
dieser Name steht seit über 150 Jahren für 
Versicherungsschutz im privaten und im 
geschäftlichen Bereich. 

Württembergische — das bedeutet sachkun- 
dige Beratung, persönliche Betreuung der 
Kunden und schnelle Hilfe im Schadenfall. 


Württembergische — denn Versicherungen 
sind Vertrauenssache. 

Deshalb sollten auch Sie über den Schutz und 
die Sicherheit, die Sie für sich, für Ihre Familie, 
für Auto, Heim und Haus und Ihr Geschäft 
brauchen, mit einem erfahrenen Fachmann 
der Württembergischen sprechen. 


Bitte wenden Sie sich an unseren Mitarbeiter 
in Ihrer Nähe. Die Anschrift steht im Telefon- 
buch unter Württembergische. 


13 Württembergische 


Den Heißluftballon gibt es kostenlos als Bastelbogen. 


Postkarte genügt h 
an die Württembergische Feuerversicherung AG 


Postfach 60 - 7000 Stuttgart 1 
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ein ausgedrucktes Adventure — 
mit kurzen Anmerkungen und 
Hinweisen zwar, die aber bereits 
mancherlei Programmierkennt- 
nisse voraussetzen. 

Ein solches Listing ist zwar si- 
cher auch brauchbar, aber nützli- 
cher wäre es gewesen, wenn in der 
ersten Hälfte des Buches mög- 
lichst simpel, ausführlich und klar 
beschrieben worden wäre, wie 
man all die Dinge, Räume, Per- 
sonen, Handlungen program- 
miert, dieman ineinem Adventure 
benötigt — schrittchenweise, leicht 
verfügbar und inklusive einiger 
Tricks für den Einbau ausgefal- 
lener Aktionen und Wirrungen. 

So muß man sich zu vieles 
mühsam zusammenkrümeln und 
dazu noch versuchen, sich auf die 
sparsamen Anmerkungen den 
richtigen Reim zu machen. Erst 
dann kann man, vielleicht, das 
gegebene Gerüst verwenden, um 
sein eigenes Adventure zu basteln 
- das sich dann aber wohl auch 
nur im Rahmen des gedruckten 
Beispiels bewegen wird. Ein päd- 
agogisch geschickter aufgebautes 
und zum Hauptthema ausführli- 
cheres Buch könnte wesentlich 
mehr bieten 


Amüsant 


Nora Gallaghers Wohnzimmer- 
spiele — alt und neu. Für Feste, 
Feiern und fröhliche Abende 
(DuMont Tb. 164, 128 S., DM 
9,80) erweckt mit diesem Titel ge- 
wiß keine großen Hoffnungen. 
Der gewiegte und zu oft ent- 
täuschte Käufer von Spielebü- 
chern wird auch hier nur wieder 
einen Aufguß der üblichen, noch 
und noch abgeschriebenen Spiele 
erwarten... 


Recht hat er - aber für einmal 
wenigstens nur teilweise. Zwar 
finden wir hier auch Uroldies wie 
eiwa Gomoku, Marienbad oder 
das unter vielen Namen bekannte 
Löffeljagd, und wir begegnen 
auch hier diversen Abwandlun- 
gen jener vielen Schreibspiele, in 
denen es gilt, möglichst viele 
Wörter mit gleichem Anfangs- 
buchstaben zu finden. Der Eis- 
brecher, in dem eine Orange ohne 
den Gebrauch der Hände weiter 
zu geben ist, fehlt ebensowenig 
wie das Erraten eines Wortes in- 
nert 20 Fragen... 

Daneben aber entdeckt man 
dann doch auch anderes — so etwa 
gleich mehrere Variationen des 
Mörderspiels, manche intelligente 
und nur wenig oder gar nicht be- 
kannte Spiele mit Buchstaben, 
Wörtern und Geschichten, an- 
dere, in denen man ein Opfer kurz 
vor die Türe schickt, um es dann 
herausfinden zu lassen, nach wel- 
chen Regeln man es zu verulken 
sucht, weitere, in denen es auf 
beidseitig anforderungsreiche 
Weise gilt, berühmte Persönlich- 
keiten, Sprichwörter und anderes 
zu erraten. 

Weniger erfreulich ist, daß ei- 
ne Eleusis- und eine Egghead-Va- 
rıante ohne Hinweis auf die Origi- 
nalideen gegeben sind — und daß 
Guerilla Scrabble, das dem Wör- 
terklauer entspricht, einer Iris M. 
Jarret zugeschrieben wird, die es 
1953 entdeckt haben soll... . 

So oder so aber: hier hat man 
doch wenigstens die Chance, eine 
Sammlung von rund fünfzig gu- 
ten, amüsanten und zum Teil 
auch anspruchsvollen Spielen 
kennenzulernen, von denen man 
einige gar nicht, andere nicht in 
dieser Form kennt — und das ist 
mehr als leider üblich wih. 
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COMPUTERSPIELE 


Qual der Wahl 


| Mes Platz ist beschränkt — 
wir müssen deshalb oft mit 
Worten kargen, selbst Wichtiges 
ungesagt lassen, um wenigstens 
noch Wesentlicheres unterzu- 
bringen. Was man dabei erwäh- 
nenswerter findet, wird jeder et- 
was anders beurteilen — aber wir 
bemühen uns alle, wenigstens je- 
weils das anzuführen, was dem 
Leser ermöglicht, sich aus dem 
Gegebenen ein eigenes Urteil zu 
bilden. 

So müssen wir bei den Regeln 
beispielsweise abstrahieren, oft 
vereinfachen und dann vor allem 
das nennen, was für das Spiel 
und sein Verständnis wesentlich 
ist 

Was für die einzelnen Rezen- 
sionen bei den Brett- und den 
Computer-Spielen gilt, trifft auch 
für die Rubriken als Ganzes zu: 
Es läßt sich hier lange nicht jedes 
Spiel unterbringen, das wir gerne 
in dieser Form besprechen wür- 
den. 


Universe 


Mammutspiele haben einen fe- 
sten Freundeskreis, der ihnen wi- 
der alle Vernunft das Überleben 
ermöglicht. Bisher gab cs diese 
Saurier der Spielwelt, die man in 
acht Stunden nur mal so eben 
anspielen kann, nur unter den 
Brettspielen und vor allem den 
sogenannten CoSims. Doch seit 
Universe mischt auch auf diesem 
Gebiet der Computer kräftig mit. 

Ein Spiel, das man nicht be- 
schreiben kann, weil allein die 
Aufzählung aller Möglichkeiten 
für den Spieler jeden Rahmen 
sprengen würde. 

Aufgabe ist es, die Nadel im 
Heuhaufen zu suchen: einen ver- 
schollenen Gegenstand im Welt- 
raum. Dazu benötigt man Geld 
(leıht die Bank zu 6 Prozent Zin- 
sen) und ein Raumschiff (ver- 
kauft die örtliche Werft). Es gibt 
zchn verschiedenen Raumschiff- 
typen und 99 Ausrüstungsgegen- 
stände, vom Hyperdrive der Fir- 
ma Quantum Division bis zum 
gepanzerten Raumanzug der 
Marke Woden Gyfal. 

Hat man seine Wahl getrof- 
fen, fliegt man los: Von einem 
zum anderen der zwanzig Sterne 


Im Computerteil haben wir 
bisher weitgehend darauf ver- 
zichtet, auf Adventures und Bal- 
lerspiele einzugehen — einiges 
darüber konnte aber immerhin in 
der Spielwiese wenigstens ange- 
deutet werden. 

Reine Ballerspiele und Pro- 
gramme mit ähnlich niedrigem 
Niveau wird man hier auch wei- 
ter vergeblich suchen: dafür ist 
uns der Platz zu schade. 

Bei Abenteuern zögern wir, 
weil wir nicht gerne Rätsel ent- 
schlüsseln wollen, die mancher 
lieber selbst lösen möchte. Ohne 
mehr oder minder deutliche Hin- 
weise ist aber eine ausführlichere 
Besprechung meist unmöglich. In 
der Spielwiese und in zusammen- 
fassenden Übersichten werden 
wir uns aber in Zukunft ver- 
mehrt auch zu dieser Spezies äu- 
Bern: Sie bietet ja zweifellos weit 
über dem Durchschnitt liegende, 
höchst anspruchsvolle Unterhal- 
tung. 


Etwas vom Faszinierendsten 
an den Computerspielen ist die 
rasante Entwicklung: In jeder 
Sparte kommt da alle paar Wo- 
chen mindestens ein Titel heraus, 
der mit noch raffinierteren, noch 
komplexeren Mitteln zu einem 
überraschend neuartigen Gebilde 
voller spritziger Ideen program- 
miert worden ist. Dies allerdings 
macht die Bewertungen dieser 
Spiele sehr vergänglich: Nur rela- 
tiv wenige von ihnen werden 
nicht cher früher als später von 
etwas noch Besserem, noch Mit- 
reißenderem verdrängt — und was 
vor ein paar Monaten noch Spit- 
ze war, ist nun vielleicht schon 
überholt ... 

Immerhin: Die Auswahl der 
Programme ist schon hübsch 
groß geworden - ein paar hun- 
dert professionelle und unzählige 
andere Titel sind für jeden der 
auch oder vorab zum Spielen ge- 
schaffenen Computer auf dem 
Markt. Mehr und mehr kommt 


mit ihren 46 Planeten. Und das 
alles nur, um Geld zu verdienen. 
Denn so hat sich die Zukunft 
nun doch nicht verändert, daß 
sich nicht noch immer alles ums 
liebe Geld drehen würde. Die 
Bank will ihr Darlehen zurück, 
und das Raumschiff braucht 
Treibstoff und will modernisiert 
und umgebaut werden. Wie ver- 
dient ein Raumschiffkapitän die 
nötigen Credits in diesem hinter- 
sten Winkel der Galaxis? Natür- 
lich so, wie schon unsere Altvor- 
deren: Durch Handel mit den 
640 verschiedenen Produkten 
dieses Universums, durch den 
Transport von Ein- und Auswan- 
derern, durch Schürfen nach 
ORE IV oder schlicht als 
Strauchdieb. 

Jeder Erwerbszweig stellt sei- 
ne eigenen Anforderungen an 
Männer, Schiff und Ausrüstung. 
Einiges Glück, viel Wissen und 
noch mehr Erfahrungen benötigt 
man, um in dieser gnadenlosen 
Welt nicht nur zu überleben, son- 
dern auch Profit zu machen. 

Universe ist grundsätzlich ein 
Open-end-Spiel, doch in der Pra- 
xis setzt der Computer ihm häu- 
figer ein Ende als erwartet. Es 
gibt tausend Möglichkeiten, et- 


was falsch zu machen, und in der 
interstellaren Raumfahrt führt 
fast alles zum Ende mit Schrek- 
ken. 

Deshalb ist es unerläßlich, 
ständig zu sichern und Back-up- 
Disketten herzustellen. Leider ge- 
rade bei diesem Spiel ein äußerst 
zeitraubendes Verfahren, das 
Universe zu einem der langsam- 
sten Spiele macht, die ich kenne. 
Zwei Diskettenstationen sind fast 
unumgänglich. Ein Spiel für Leu- 
te mit viel Zeit (nicht Stunden, 
sondern Wochen) und SF-Lei- 
denschaft. (Universe von Omni- 
trend, USA) Eberhard von Staden 


Gemstone 
Warrior 


Dies Fantasyspiel hat seine fas- 
zinierenden und seine frustrieren- 
den Seiten. 

In Gemstone Warrior (SSI) 
dringt man in ein verschlungenes 
System von Gängen ein, be- 
kämpft mit wildem Verschießen 
von Pfeilen oder Feuerbällen eine 
Unmenge Monster aller Art, be- 
kommt dafür haufenweise Schät- 
ze, entsprechend viele Punkte so- 
wie mitunter auch magische Ge- 


es auch zu Übersetzungen minde- 
stens der jeweiligen Renner, so 
daß sie, in mehr oder weniger 
veränderter Form, für alle dieser 
Systeme zu haben sind. 

Dem Einsteiger zu raten, für 
welches Modell er sich ent- 
scheiden soll, ist zur Zeit unmög- 
lich. Die Gerüchteküche kocht 
wohl nirgends so eifrig wie in 
dieser Branche - und zur Zeit 
brodelt sie wieder einmal heftig: 
Da und dort soll es zu Mas- 
senentlassungen gekommen sein 
— da und dort soll es an Kapital 
mangeln - noch ist unklar, wel- 
che der jetzt noch führenden Sy- 
steme überleben: Erscheinungen, 
wie sie nach dem gewaltigen 
Boom der letzten Jahre nicht an- 
ders zu erwarten sind, die aber 
auch allzu leicht zu vorschneller 
Panikmache führen. Die meisten 
Unkereien dürften falsch sein — 
aber welche dann doch zutreffen 
wird, läßt sich leider nicht pro- 
gnostizieren ... wih 


genstände, die einem mindestens 
in der einfachsten Stufe das 
Überleben erleichtern. In schwie- 
rigeren Spielarten muß man al- 
lerdings erst auf die harte Tour 
herausfinden, was wie, zum Gu- 
ten oder Schlechten, wirkt... 

Nachdem man rund vierzig 
Räume durchquert hat, stößt 
man in den Tempelbezirk vor, in 
dem die Orientierung recht 
schwierig wird, weil die Räume 
in etwas obskurer Weise mitein- 
ander verbunden sind. Dort fin- 
det man dann die fünf Teile des 
Edelsteins, den man nun zurück- 
zubringen hätte. 

Leider ist der bereits bekann- 
te Weg mit seinen zurückgelas- 
senen Vorräten an magischen 
Hilfsmitteln und Waffen ver- 
schlossen, und man muß trotz er- 
höhter Gefährdungen durch völ- 
lig unbekannte Gänge dem Ziel 
zujagen. Das Schlimmste aber 
sind die nun in großer Zahl auf- 
tauchenden, überaus mächtigen 
Dämonen, deren Beute man et- 
was allzu leicht wird. 

Noch übler: Man kann zwar 
den jeweiligen Stand speichern — 
aber nur so lange, bis die eigene 
Figur ihr letztes Leben ausge- 
haucht hat. So muß man noch 
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und noch vorne anfangen, wobei 
die Räume aber dieselben sind 
und sich lediglich deren Farben, 
die Art ihrer Eingänge sowie die 
Ungeheuer und die jeweils mögli- 
chen Beutestücke verändern. 

So wird man zwar das Gewirr 
der Gänge nach einiger Zeit kar- 
tographiert und sich auch mit 
den meisten Tücken vertraut gc- 
macht haben, aber irgendwie 
wird man immer wieder geschafft 
—- und von irgendeinem Zeit- 
punkt an wird man sich fragen, 
ob es den Aufwand lohnt, noch 
weitere Versuche zu machen. 

Was mich betrifft: ich habe, 
vorderhand mindestens, frustriert 
aufgegeben und darauf verzich- 
tet, nach dem x-ten Mal vielleicht 
doch noch die bisher nicht er- 
reichten zwei, drei letzten Gänge 
zu entdecken. Walter Luc Haas 
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Space Shuttle 


„Au toll! Zeig her! Laß mich 
mal!“ Die Begeisterung zeigt, 
daß der Computer gerade mit ci- 
ner seiner Stärken spielt: der Si- 
mulation von Bewegungen. Al- 
les, was so kreucht und fleugt, zu 
Wasser, zu Lande und in der 
Luft, die Maschine kann es in ein 
Spiel packen. Autorennen, Jum- 
bojet, Stabhochsprung, U-Boot, 
Doppeldecker — wir haben über 
einiges an dieser Stelle schon be- 
richtet. Die neueste aller Fortbe- 
wegungsarten kann da keine 
Ausnahme machen: Space 
Shuttle, die Raumfähre. 

Das Spiel umfaßt den Start in 
Cape Canaveral, Einschwenk in 
die Umlaufbahn, Koppelungs- 
manöver mit Satelliten, Eintritt 
in die Atmosphäre und Landung 
auf der Wüstenpiste von Ed- 
wards. Wie aus Film, Funk und 
Fernschen bekannt. 
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Das Spiel bietet drei Schwie- 
rigkeitsstufen: Demo mit Ein- 
griffsmöglichkeiten, Ausbildung 
am Simulator und Shuttleflug 
Nr. 101, live mit allen Schikanen. 

Die Graphik, bei einem sol- 
chen Illusionsspiel von eminenter 
Bedeutung, ist großartig: Him- 
mel, Sterne, die sich drehende 
Erde mit Land und Wasser - al- 
les sehr gut. Trotzdem, die letzte 
Begeisterung will nicht so recht 
aufkommen. Hauptgrund ist, 
daß der Spieler immer vor der 
gleichen Aufgabe steht: In- 
strumente kontrollieren, Flug- 
lage verändern, Raumfähre auf 
vorgegebenem Kurs halten. Das 
ist nicht etwa langweilig, aber 
nach einigen Flügen vermißt 
man als Spieler eben doch Strate- 
gie und Taktik. Man möchte mal 
etwas anderes machen als was die 
NASA sagt. (Space Shuttle von 
Activision) Eberhard von Staden 


Blagger goes to 
Hollywood 


In die Welt des Films führt Blag- 
ger goes to Hollywood (Alligata) 
für den Commodore C 64 

Der schon öfters als Soft- 
ware-Star erprobte Blagger ist 
beauftragt, in das Büro des be- 
rühmten Regisseurs Steven Speil- 
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bum einzubrechen und dort die 
Kopie von dessen neuestem Film 
zu stehlen. Sein Weg führt durch 
die Halle eines großen Aufnah- 
mestudios mit zwölf Räumen, in 
denen Leinwandhelden der ver- 
schiedensten Streifen, etwa 
Darth Vadar aus Star Wars, Su- 
permann oder ein weißer Hai, 
Wache schieben. 

Kaum, daß Blagger einen 
Raum betreten hat, kommt ein 
Stapel Filmrollen angetanzt, aus 
dem sich sodann sein jeweiliger 
Widersacher materialisiert. Mit 
wem er es dabei zu tun be- 
kommt, kündigt sich durch die 
entsprechende Filmmusik an, 
wodurch zugleich für eine ab- 
wechslungsreiche musikalische 
Untermalung gesorgt ist. 

Anfangs will es schier un- 
möglich scheinen, die gestellte 
Aufgabe zu erfüllen. Bis man 
nach etwa 20 Anläufen, kurz da- 
vor, total frustriert aufzugeben, 
einen Gegenstand findet, mit 
dem sich mit einem gezielten 
Wurf erstmals ein Gegner aus- 
schalten läßt. 

Nach und nach kommen wei- 
tere Gegenstände dazu. Das Pro- 
blem ist, daß jedes Wurfobjekt 
nur bei bestimmten Gegnern 
Wirkung zeigt und daß Blagger 
stets nur drei Objekte mit sich 
führen kann. Neben geschicktem 


Zeichnung: Peter von Tresckow, 
aus IBM-Kalender 


Ein »phantastisches« Brettspiel 


Ausgezeichnet! "== 


Wir freuen uns über die Auszeichnung, die das Spiel DIE DREI MAGIER er 
von der Jury Spiel des Jahres e.V. 1985 mit dem AD. 
Sonderpreis für das schöne Spiel erhielt. 


Aus der Urteilsbegründung: 
»Bei diesem aufwendig ausge- 
statteten Spiel ergeben der große 
Spielplan und das reiche, schön 
gestaltete Zubehör einen über- 
zeugenden Zusammenklang von 
reizvoller Spielidee 
und materieller 
Umsetzung«. 
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Was Sie heute noch als Ihr selbstver- 


Das Leben ist kein Kinderspiel, ständliches Recht ansehen, kann 
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.. well niemand weiß, Dani een 
wıe das Leben so Spielt. davon als Wohnungsinhaber Arbeit: 


nehmer oder Autofahrer betroffen 
werden - mit ARAG-Rechtsschutz 
haben Sie alles dafür getan, daß Sie in 
einem solchen Fall noch gute Miene 
zum bösen Spiel machen können. 


Genauso wenig wie ein Rechtsstreit ist 
auch ein Unfall vorherzusehen. 
Schlimm genug. Besonders schlimm 
aber, wenn es Ihre Kinder trifft. Die 
gesetzliche Schüler-Unfallversicherung 
erfaßt nämlich nur ca. 12% aller Kinder- 
unfälle. 100prozentigen, Unfallschutz 
bietet dagegen die Kinder- 
Unfallversicherung der 
ARAG. Am besten, Sieinfor- 
mierensich ausführlich. 
Zumal es ein Kinderspiel 
ist, mit Ihrem ARAG-Mit- 
arbeiter ein Gespräch zu 
vereinbaren. 


Wir schützen Ihr Recht 
und alles, was Ihnen lieb und 
teuer ist. 


CO MTFTUTERSPIELE 


Umgang mit dem Joystick 
kommt es deshalb darauf an, die 
richtige Marschroute durch die 
miteinander verbundenen Räume 
zu finden. 

Außer dem guten Sound und 
der akzeptablen Grafik verdient 
noch Erwähnung, daß das Bild 
in vier Richtungen gescrollt wird. 
Dadurch entsteht der Eindruck, 
als würde das Gelände von 
schräg oben mit einer Kamera 
abgefahren. 

Blagger goes to Hollywood ist 
ein echter Sesselkantenrutscher, 
bei dem man sich kaum einmal 
eine Verschnaufpause gönnen 
darf. L. U. Dikus 


Broad Street 


Die Liaison zwischen Ex-Beatle 
Paul McCartney und dem Me- 
dium Home-Computer hat uns 
das starke Spiel Give my Regards 
to ıhe Broad Street (Argus Press) 
beschert. Noch vor dem gleich- 
namigen Film aus den Startlö- 
chern gekommen, läßt es sich als 
eine Art Ghostbusters (SpielBox 
2/85. S. 48) für Anspruchsvolle 
charakterisieren. 


In der Rolle Paul McCart- 
neys geht es für den Spieler dar- 
um, innerhalb kurzer Zeit die 
Teile einer verschentlich gelösch- 
ten Studioaufnahme wieder zu- 
sammen zu bekommen. Doch es 
ist Samstagvormittag, und die 
Leute aus Band und Aufnah- 
meteam sind alle ausgeflogen. 

Es bleibt daher nichts anderes 
übrig, als die Teammitglieder 
dort aufzustöbern, wo sie sich 
nach ihren Freizeitgewohnheiten 
am Wochenende aufzuhalten 
pflegen. Insbesondere hat jeder 
der sieben Charaktere eine Reihe 
verschiedener Stammlokale., die 
nebst nächstgelegener U-Bahn- 
station aufgelistet sind. 

Die einzige Chance für Paul 
besteht darin, seine Freunde 
beim Verlassen der U-Bahn ab- 
zufangen. Bei 95 Stationen und 
dem rastlosen Lebensstil der an- 
deren kein leichtes Unterfangen. 
Wie hilfreich, daß Pauls Auto 
mit einem Bordcomputer ausge- 
rüstet ist. Damit läßı sich näm- 
lich der Zentralrechner der Lon- 
doner U-Bahn anzapfen und so- 
fort erfahren, wenn einer der Ge- 
suchten gerade an einer Station 
seine Zeitkarte benutzt hat. 


Das große 


Eisenb 
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Diese Bände erfüllen alle Erwartungen des kulturgeschichtlich interes- 
sierten Eisenbahnfreundes. Ob Lokomotiven- oder Waggonbau, Eisen- 
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bahnkarikatur, Bahntourismus, Hauptbahn- 


höfe und Stadtentwicklung, 
Reiseausstattung, Eisen- 
bahnlandschaft, Eisenbahn 
in der Literatur und bilden- 
den Kunst, Eisenbahn- 
unglück, Eisenbahn und 
Massenmobilisierung - um 
nur wenige Kapitel heraus- 
zugreifen: die vielen Beiträge 
ergeben als Mosaik eine 
Universalgeschichte des 
Eisenbahnwesens, die nicht 
ihresgleichen hat. 


Hermann Glaser 


bei Siedler 


So jagt man zu den Klängen 
von Band on the Run anhand ei- 
nes Stadtplans durch die Straßen 
der Londoner Innenstadt. Wie 
bei Ghostbusters schaltet das Bild 
von der Vogelperspektive auf die 
jeweilige Örtlichkeit um, wenn 
das Auto am Zielort vorfährt. 

Während man sich unterwegs 
vor einigen feindlich gesinnten 
Autofahrern in acht nehmen 
muß, können einem vor den U- 
Bahnhöfen allzu diensteifrige Po- 
lizisten das Leben schwerma- 
chen. 

Schließlich müssen noch die 
einzelnen Teile der Aufnahme im 
Studio wieder in die richtige Rei- 
henfolge gebracht werden. Auch 
dies braucht seine Zeit, bis man 
herausgefunden hat, wie das 
Mischpult zu bedienen ist... 

Broad Street läuft auf dem 
Commodore C 64 und dem ZX 
Spectrum 48 K. Wie die meisten 
aus England kommenden Spiele 
ist es auf Cassette untergebracht, 
was etwas mehr Zeit beim Laden 
bedingt, die man jedoch zum Le- 
sen der ins Deutsche übersetzten 
Spielanleitung und zum Studium 
von Stadtplan und U-Bahnnetz 
gut nutzen kann. L. U. Dikus 


The j 
Great American 
Cross-Country 
Race 


Dieser neueste Titel von Activi- 
sion zeigt einmal mehr, welche 
Welten zwischen heute und jenen 
ersten Autorennspielen liegen, 
wo man ungefüge Zeichen über 
eckige Bahnen führte und sich 
mühsam vorstellen mußte, man 
sei jetzt Pilot auf dem Nürburg- 
ring... 

Hier hat man die Wahl zwi- 
schen vier Strecken, die einen 
von der Ostküste nach New 
York, Washington, rund durch 
die USA oder von Seattle bis Mi- 
ami führen. 

Jedes dieser Rennen ist in 
mehrere Teile zerlegt — und in je- 
dem einzelnen, jeweils mehrere 
aufregende Fahrminuten bean- 
spruchenden Stück muß man in- 
nert einer knapp bemessenen Zeit 
das Zwischenziel erreichen, wenn 
man weiterfahren und schließlich 
vielleicht in eine der Zehnbesten- 
listen dieses Rennens kommen 
will. 

Eine Wetterkarte zeigt einem, 
ob man mit Schnee oder anderen 
Unwirtlichkeiten zu rechnen hat. 
Da es möglich ist, das Ziel auf 


unterschiedlichen, selbst gewähl- 
ten Routen anzusteuern, kann 
man sich dann für die jeweils 
günstigsten Straßenverhältnisse 
entscheiden, muß dabei aber mit- 
unter erkleckliche Umwege in 
Kauf nehmen. 

Zuerst wählt man die Start- 
zeit und entscheidet damit, wo 
man mit Rush Hours und ent- 
sprechend großem Verkehrsauf- 
kommen zu rechnen hat, be- 
stimmt dabei jedoch auch, wel- 
che Strecken man tagsüber und 
welche man nachts befahren 
wird. 

Der Wagen hat vier Gänge — 
und häufiges, mitunter tückisch 
schwieriges Schalten ist nötig, 
wenn man den Motor nicht 
durch zu hohe Tourenzahlen ka- 
putt machen will. Öllachen, an- 
dere Fahrzeuge, zwar angekün- 
digte, aber dennoch gefährliche 
Radarfallen sowie die nicht im- 
mer leicht anzusteuernden Tank- 
stellen zwingen zu höchster Auf- 
merksamkeit, unvermuteten 
Schnellbremsungen und dann 
hektischem Hebeln.. 

Bei alledem sollte man Ta- 
cho, Meilenzähler, Tourenmesser 
und vor allem den Benzinstand 
ständig im Auge behalten, um 
die unvermeidlichen Tankstellen- 
stops geschickt geplant auf die 
ganze Strecke zu verteilen. Dies 
aber ist ziemlich schwierig, da 
das möglichst kollisionslose Fah- 
ren einen schon vollauf in Atem 
hält und man kaum je den Blick 
von der Straße weg und aufs Ar- 
maturenbrett wenden darf... 

Frustrierend ist es natürlich, 
wenn man nach mehreren erfolg- 
reich zurückgelegten Teilstrecken 
doch noch aus dem Rennen ge- 
worfen wird, nur weil einem ein 
paar Meilen fehlen, um das Ta- 
gesziel innerhalb der Zeitlimite 
zu erreichen — besonders ärger- 
lich dann, wenn dies geschieht, 
weil man den Wagen wegen eines 
beschädigten Motors oder aus 
Benzinmangel ein Stück weit 
schieben mußte... 

Andererseits werden einem 
Benzinvorräte und Zeitbonifika- 
tion auf die jeweils nächste Strek- 
ke angerechnet, so daß man bei 
geschickter Fahrweise einigen 
strategischen Spielraum gewin- 
nen kann. 

Von alledem abgesehen ist 
auch die Graphik prächtig: einige 
unterschiedliche Landschaften 
sind zu durchfahren, die sich je 
nach Tageszeit und Witterung 
recht hübsch verändern. Kurz: 
ein überaus erfreuliches und 
spannendes Spiel. 

Walter Luc Haas 


AUFGABEN 


Go 


Für Anfänger 


Wann ist eine Stellung sicher, so 
daß der Gegner Sie nicht mehr 
fangen kann? 

Zur Erinnerung geben wir 
noch einmal die wichtigen Defi- 
nitionen und Regeln an: 

Als Freiheiten eines Steins 
oder einer Steinkette werden die 
freien Nachbarpunkte bezeich- 
net, die durch eine Brettlinie mit 
dem Stein oder der Kette verbun- 
den sind. 

Schlagregel: Werden diese 
Freiheiten alle vom Gegner be- 
setzt, sind die Steine gefangen 
und werden vom Brett genom- 
men. 

Selbstmordregel: Kein Stein 
darf so gesetzt werden, daß er 
keine Freiheit hat. 

Aus diesen Regeln ergibt sıch 
die Sicherheit einer Stellung. 


Abbildung 1 


Abb. | links zeigt die Aus- 
gangslage. Darf Weiß auf A set- 
zen? Ein weißer Stein dort hätte 
ja keine Freiheit, wie das Bild in 
der Mitte zeigt. Es gehören je- 
doch Setzen und Schlagen simul- 
tan zum selben Zug. Das Ergeb- 
nis eines weißen Zugs auf A sicht 
man rechts. Nachdem die 
schwarzen Steine vom Brett ge- 
nommen wurden, hat der Stein 
die Freiheiten B und C. Er ist al- 
so legal. Das Bild in der Mitte ist 
nur eine Übergangsphase. 


Abbildung 2 


In Abb, 2 ist die Lage anders. 
Setzt Weiß auf A, wie im Bild 
rechts, hat dieser Stein keine 
Freiheit und schlägt auch nicht 


die schwarzen Steine, da diese 
noch die Freiheit B haben. Nach 
der Selbstmordregel ist also die- 
ser Zug illegal. Dasselbe gilt für 
das Setzen auf B. Weiß kann des- 
halb diese Stellung nicht mehr 
angreifen. Durch & wurde das 
Gebiet in zwei Kammern geteilt. 
Die Go-Spieler sagen zu einer 
solchen Stellung: „Das Gebiet 
hat zwei Augen und lebt.“ 


Abbildung 3 


Abb. 3 soll das noch einmal 
verdeutlichen. Weiß hat nutzlos 
seine Steine in das schwarze Ge- 
biet gesetzt, denn nun steht er 
wieder vor demselben Problem. 
Setzen auf A und B ist Selbst- 
mord. 


Abbildung 4 


Was passiert eigentlich, wenn 
Schwarz bei der Stellung in Abb. 
2 die Unterteilung unterläßt? 
Weiß kann dann diese Steine fan- 
gen, indem er selber auf diesen 
Punkt setzt, wie in Abb. 4. 

Setzt Schwarz nun auf B, 
kann Weiß durch Setzen auf A 
diese Steine schlagen, da sie dann 
nur noch eine Freiheit haben. 
Macht also Schwarz gar nichts, 
geht es wie in den folgenden Bil- 
dern weiter. Im letzten Bild kann 
Weiß durch Setzen auf C die 
schwarzen Steine schlagen. Spielt 


Schwarz deshalb selber dort und 
schlägt den weißen Stein, ist die 
Situation dieselbe wie in Abb. 1. 
Um seine Steine zu sichern, war 
eine Unterteilung in zwei Augen 
für Schwarz absolut notwendig. 


Abbildung 5 


In Abb. 5 muß Schwarz nicht 
sofort eine Unterteilung in zwei 
Augen vornehmen. Denn selbst, 
wenn Weiß am Zug ist und mit 
@ angreift, kann er immer noch 
zwei Augen durch @& bilden. 
Setzt Weiß auf’ 2, dann setzt 
Schwarz auf |. 

Dieser Aspekt des Go-Spiels, 
Sicherheit einer Stellung, wird im 
Fachjargon „Leben und Tod“ ge- 
nannt. Selbst kleinste Änderun- 
gen in einer Stellung können de- 
ren Status verändern, und man 
muß immer wieder jede Stellung 
genau betrachten. In den folgen- 
den Abbildungen werden ver- 
schiedene Stellungstypen gezeigt. 


In allen diesen Abb. muß 
Schwarz sofort ziehen, um seine 
Steine zu sichern. Überlegen Sie, 
wie Weiß die Steine erobert, 
wenn Schwarz nicht @ setzt. 


Auch wenn Weiß am Zug ist 
und angreift, kann Schwarz in 
diesen Stellungen immer noch 
zwei Augen bilden. Nehmen Sie 
sich einen weißen Stein, um an- 
zugreifen und dann einen 
schwarzen zur Verteidigung. 


In beiden Problemen ist Schwarz 
am Zug. Muß er noch setzen, um 
seine Stellung zu sichern, und 
wenn ja, wo? 


Problem 1 


Jeder, der mindestens ein Pro- 
blem richtig gelöst hat, nimmt an 
der Verlosung von drei Exem- 
plaren des Großen Buchs der 


Brettspiele teil (Einsendeschluß: 


26. 10. 85). 


Spielßox 81 


AUFGABEN 


Spielziel in Twixr ist, gegenüberliegende Rän- 
der zu verbinden - Weiß die zwei weißen, 
Schwarz die zwei schwarzen. Abwechselnd 
wird eine Figur auf einen beliebigen Punkt 
des Spielfeldes gesetzt — nur nicht hinter den 
Grenzlinien des Gegners. Wenn nach einem 
Zug zwei oder mehrere Figuren im „‚Rössel- 
sprung“-Abstand stehen, kann man sie ver- 


Die ZEUS- 
Verteidigung 


Die Zeus-Verteidigung ist eine Spielkom- 
bination, die sehr oft vorkommt. Man setzt 
dabei in einen möglichen und logischen 
Verbindungspunkt des Gegners; es ist also 
eine spontane und direkte Verteidigung. In 
der Abbildung rechts versucht Schwarz mit 
E6 eine Zeus-Verteidigung. Sie ist natürlich 
nur sinnvoll, wenn, wie hier, der Vorstoß 

1. E8- abgeblockt werden kann, und da 
auch I. F5- wegen 2. F4- nicht möglich ist, 
muß Weiß sich etwas anderes überlegen. 
Grundsätzlich gibt es für Weiß drei Mög- 
lichkeiten: 


rXc- z.9nn0o0u0> 
. 
. 


Aufgabe 1 


Twixt 


binden. Im Laufe des Spiels darf man eigene 
Verbindungen auch wieder abnehmen. Sieger 
ist, wer eine ununterbrochene Verbindungs- 
kette zwischen seine zwei Ränder gebaut hat. 
Notierung: Es werden einfach die Koordina- 
ten des Zuges notiert (z. B. H18); Verbindun- 
gen werden durch Bindestriche angezeigt: 

1 Bindestrich bei der einfachen Verbindung 


(z. B. G4-), 2 Bindestriche bei einer Doppel- 
verbindung (z. B. R 7--), 3 bei einer dreifa- 
chen, usw. Abgenommene Verbindungen 
werden in Klammern notiert: (ES-D7) be- 
deutet, daß die Verbindung zwischen ES und 
D7 abgenommen wurde. Die Züge sind lau- 
fend numeriert. Weiße Züge haben ungerade, 
schwarze gerade Nummern. 


1. überspringen (z.B. nach a), 

2. bedrängen (z.B. nach b), 

3. vorbeizichen (nach c). 
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Die Strategie 3 ist relativ komplex, und 
wir wollen uns in der nächsten Ausgabe da- 
mit beschäftigen. 

Neben den angegebenen Möglichkeiten 
zum Überspringen und Bedrängen gibt es na- 
türlich auch Varianten (z.B. Bedrängen mit 
F 7). Welche Strategie letztlich erfolgreich ist 
(wenn überhaupt), hängt ganz von der Umge- 
bung ab. 

Versuchen Sie nun die drei Aufgaben zu 
lösen. Die Situationen scheinen sich zu äh- 
neln, doch der Schein trügt! Die erste ist 
leicht, die zweite mittelschwer, die dritte 
schwierig. Die Problemstellung lautet jeweils: 
Kann Weiß durchbrechen, und wenn ja, wie? 
Die Frage an die Meisterspieler: Wenn es eine 
Lösung gibt, gibt es nur eine? Die Lösungen 
finden Sie auf Seite 84. 


ı23456789o0un2 

EEE Elan. % 
Ce Teer; er ee Bere 
Calle: 0 ee we ne ee 
D+f- - -:-@®@ - - 0. 
Eule “0 006 0 ie (ce . 
F+B- +... a 
G * - . . .  } . . 
H+f- - . . Pre wert 
[CH Cr er u... 
Joel 2 ee un “ 
Kolbe = a. 0 wa ne 
bole ss een“ 
Aufgabe 3 


Das Preisrätsel ist ein kleiner Zeus-Leckerbis- 
sen für Tüftler. Schwarz steht dabei sehr gut. 
Weiß kann bei der besten Verteidigung von 
Schwarz erst beim 11. Zug durchbrechen — 
soviel sei verraten. Die Lösungsfolge geben 
Sie bitte vollständig an. 

Schicken Sie uns Ihre Lösung möglichst bald, 
spätestens am 26. 10. 85 (SpielBox, PF 

2009 10, 5300 Bonn 2). Fünf signierte neue 
Alex-Randolph-Spiele werden unter den Ein- 
sendern richtiger Lösungen verlost. 


82 SpielBox 
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Andreas Kleinhans, Gastautor dieser schönen 
und sehr lehrreichen Twixt-Seite, ist einer der 
stärksten deutschen Twixt-Spieler. Hier hat 
er eine besonders nützliche Taktik be- 
schrieben. Aber warum er sie „Zeus-Verteidi- 
gung‘ nennt, weiß ich nicht. Vielleicht wird 
er uns das im zweiten Teil seines Beitrages im 
nächsten Heft erklären. (Ich selbst nenne die- 
se Taktik gewöhnlich „Nose-to-nose‘‘.) Be- 
sonders gut gefällt mir jedenfalls seine witzige 
Auswahl von Aufgaben. 

Ihr 


en ST 


AUFGABEN 


Mühle 


Schiebereien 


Wenn die Mühlen blockiert sind oder gar nicht vorhanden, 
weil die Stellungen ineinander verzahnt sind, kann man manch- 
mal durch geschicktes Hin- und Herschieben zum Sieg kom- 
men. 

Man droht neue Mühlen an, so daß dadurch die blockierten 
frei werden, oder man bringt den Gegner so in Zugzwang, daß 
er, um eine Mühle zu verhindern, eine andere zulassen muß. 

In der Aufgabe und der Preisaufgabe ist Weiß am Zug. Wie 
kommt er zu einer Mühle und damit zum Sieg? Ihre Lösung 
braucht nur bis zur Mühle zu reichen. 

Schreiben Sie uns Ihre Lösung bitte in der folgenden Form: 

Weiß Schwarz 
1. 6-1 16-20 


2. 5-4 USW. SL 
Einsendeschluß: 26. 10. 85 {| 
en Exemplare des Bandes u 


Fantasy & Science Fiction 


Buchhandlung Thomas M. Loock 


Alle lieferbaren deutschen Rollenspie- 
le und Abenteuer-Module * Das komplet- 
te Zinnminiaturen-Programm von CITADEL 
(mit den Offiziellen DED/ADED und Mit- 
tetlerde-Miniaturen), Chronicke, Grena- 
dier (mit den Bushido & Cthulhu-Minia- 
turen) und Denizen * Alle guten engli- 
schen Rollenspiele, u.a. Middfe-Earth, 
Pattadium, Ringwortd, Runequest, ADED, 
Bushido, Chilt, CeS * Sämtliche Spiel- 
Bücher in Deutsch & Englisch * Zubehör 
aller Art: Würfel (Juwefen, Feuerball, 
De Luxe), Bodenpläne (Original Dungeon 
Ftoor Ptans), CITADEL-Farben * Fantasy 
und SF-Bücher * Brettspiele, Spielema- 
gazine, Poster, Kalender & vieles mehr. 


Wandsbeker Chaussee 45 
2000 Hamburg 76 


Telefon (040) 2 50 66 40 


Zum Berufsstart den Wüstenrot-Bausparvertrag. 


Nach der eigenen Bude 
die eigenen vier Wände. 


Wer noch wenig verdient, der hat nichts zu ver- 
schenken. Vor allem nicht die Chance, mit den ver 
mögenswirksamen Leistungen und dem Bausparen 
bei Wüstenrot schon früh ein Vermögen aufzu- 
bauen. 

Zusammen mit der Arbeitnehmersparzulage, der 
Wohnungsbauprämie und den Zinsen ergibt sich 
ein starkes Startkapitalfürdie eigenen vier Wände. 

Frühzeitig mit Wüstenrot-Bausparen anzufan- 
gen ist immer ein Gewinn. Fragen Sie noch heute 
Ihren Wüstenrot-Berater. Er weiß Bescheid. 


wüstenrot 


Zum Glück berät Sie Wüstenrot. 


AUFGABEN 
Twixt 


Spielziel in Twixr ist, gegenüberliegende Rän- 
der zu verbinden — Weiß die zwei weißen, 
Schwarz die zwei schwarzen. Abwechselnd 
wird eine Figur auf einen beliebigen Punkt 
des Spielfeldes gesetzt — nur nicht hinter den 
Grenzlinien des Gegners. Wenn nach einem 
Zug zwei oder mehrere Figuren im „‚Rössel- 
sprung‘ -Abstand stehen, kann man sie ver- 


Die ZEUS- 
Verteidigung 


Die Zeus-Verteidigung ist eine Spielkom- 
bination, die sehr oft vorkommt. Man setzt 
dabei in einen möglichen und logischen 
Verbindungspunkt des Gegners; es ist also 
eine spontane und direkte Verteidigung. In 
der Abbildung rechts versucht Schwarz mit 
E6 eine Zeus-Verteidigung. Sie ist natürlich 
nur sinnvoll, wenn, wie hier, der Vorstoß 

1. E8- abgeblockt werden kann, und da 
auch 1. F5- wegen 2. F4- nicht möglich ist, 
muß Weiß sich etwas anderes überlegen. 
Grundsätzlich gibt es für Weiß drei Mög- 
lichkeiten: 
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binden. Im Laufe des Spiels darf man eigene 
Verbindungen auch wieder abnehmen. Sieger 
ist, wer eine ununterbrochene Verbindungs- 
kette zwischen seine zwei Ränder gebaut hat. 
Notierung: Es werden einfach die Koordina- 
ten des Zuges notiert (z. B. H18); Verbindun- 
gen werden durch Bindestriche angezeigt: 

I Bindestrich bei der einfachen Verbindung 


(z. B. G4-), 2 Bindestriche bei einer Doppel- 
verbindung (z. B. R 7--), 3 bei einer dreifa- 
chen, usw. Abgenommene Verbindungen 
werden in Klammern notiert: (E5-D7) be- 
deutet, daß die Verbindung zwischen ES und 
D7 abgenommen wurde. Die Züge sind lau- 
fend numeriert. Weiße Züge haben ungerade, 
schwarze gerade Nummern. 


l. überspringen (z.B. nach a), 
2. bedrängen (z.B. nach b), 
3. vorbeiziehen (nach c). 
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Aufgabe 2 


Die Strategie 3 ist relativ komplex, und 
wir wollen uns in der nächsten Ausgabe da- 
mit beschäftigen. 

Neben den angegebenen Möglichkeiten 
zum Überspringen und Bedrängen gibt es na- 
türlich auch Varianten (z.B. Bedrängen mit 
FT). Welche Strategie letztlich erfolgreich ist 
(wenn überhaupt), hängt ganz von der Umge- 
bung ab. 

Versuchen Sie nun die drei Aufgaben zu 
lösen. Die Situationen scheinen sich zu äh- 
neln, doch der Schein trügt! Die erste ist 
leicht, die zweite mittelschwer, die dritte 
schwierig. Die Problemstellung lautet jeweils: 
Kann Weiß durchbrechen, und wenn ja, wic? 
Die Frage an die Meisterspieler: Wenn es eine 
Lösung gibt, gibt es nur eine? Die Lösungen 
finden Sie auf Seite 84. 
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Aufgabe 3 


Das Preisrätsel ist ein kleiner Zeus-Leckerbis- 
sen für Tüftler. Schwarz steht dabei sehr gut. 
Weiß kann bei der besten Verteidigung von 
Schwarz erst beim 11. Zug durchbrechen — 
soviel sei verraten. Die Lösungsfolge geben 
Sie bitte vollständig an. 
Schicken Sie uns Ihre Lösung möglichst bald, 
spätestens am 26. 10. 85 (SpielBox, PF 
200910, 5300 Bonn 2). Fünf signierte neue 
Alex-Randolph-Spiele werden unter den Ein- 
sendern richtiger Lösungen verlost. 
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Andreas Kleinhans, Gastautor dieser schönen 
und sehr lehrreichen T'wixt-Seite, ist einer der 
stärksten deutschen Twixt-Spieler. Hier hat 
er eine besonders nützliche Taktik be- 
schrieben. Aber warum er sie „Zeus-Verteidi- 
gung‘ nennt, weiß ich nicht. Vielleicht wird 
er uns das im zweiten Teil seines Beitrages im 
nächsten Heft erklären. (Ich selbst nenne die- 
se Taktik gewöhnlich „‚Nose-to-nose‘‘.) Be- 
sonders gut gefällt mir jedenfalls seine witzige 
Auswahl von Aufgaben. 

Ihr 


a ST 


AUFGABEN 


Schiebereien 


Wenn die Mühlen blockiert sind oder gar nicht vorhanden, 
weil die Stellungen ineinander verzahnt sind, kann man manch- 
mal durch geschicktes Hin- und Herschieben zum Sieg kom- 
men. 

Man droht neue Mühlen an, so daß dadurch die blockierten 
frei werden, oder man bringt den Gegner so in Zugzwang, daß 
er, um eine Mühle zu verhindern, eine andere zulassen muß. 

In der Aufgabe und der Preisaufgabe ist Weiß am Zug. Wie 
kommt er zu einer Mühle und damit zum Sieg? Ihre Lösung 
braucht nur bis zur Mühle zu reichen. 

Schreiben Sie uns Ihre Lösung bitte in der folgenden Form: 

Weiß Schwarz 
l. 6-1 16-20 
2. 5-4 usw, 
Einsendeschluß: 26. 10. 85 


Zu gewinnen sind drei Exemplare des Bandes 
we 


Mensch, spiele mich! 


” 
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Fantasy & Science Fiction 


Buchhandlung Thomas M. Loock 


Alle lieferbaren deutschen Rollenspie- 
le und Abenteuer-Module * Das komplet- 
te Zinnminiaturen-Programm von CITADEL 
(mit den Offiziellen DED/ADED und Mit- 
telerde-Miniaturen), Chronicke, Grena- 
dier (mit den Bushido & Cthulhu-Minia- 
turen) und Denizen * Alle guten engli- 
schen Rollenspiele, u.a. Middfe-Earth, 
Patlfadium, Ringwortd, Runequest, ADED, 
Bushido, Chill, C&eS * Sämtliche Spiel- 
Bücher in Deutsch & Englisch * Zubehör 
aller Art: Würfel (Juwelen, Feuerbalt, 
De Luxe), Bodenpläne (Originat Dungeon 
F£oor Plans), CITADEL-Farben * Fantasy 
und SF-Bücher * Brettspiele, Spielema- 


gazine, Poster, Kalender & vieles mehr. 


Wandsbeker Chaussee 45 
2000 Hamburg 76 


Telefon (040) 2 50 66 40 


Zum Berufsstart den Wüstenrot-Bausparvertrag. 


Nach der eigenen Bude 
die eigenen vier Wände. 


Wer noch wenig verdient, der hat nichts zu ver- 
schenken. Vor allem nicht die Chance, mit den ver- 
mögenswirksamen Leistungen und dem Bausparen 
bei Wüstenrot schon früh ein Vermögen aufzu- 
bauen. 

Zusammen mit der Arbeitnehmersparzulage, der 
Wohnungsbauprämie und den Zinsen ergibt sich 
ein starkes Startkapital fürdieeigenenvier Wände. 

Frühzeitig mit Wüstenrot-Bausparen anzufan- 
gen ist immer ein Gewinn. Fragen Sie noch heute 
Ihren Wüstenrot-Berater. Er weiß Bescheid. 


wüstenrot 


ne Zum Glück berät Sie Wüstenrot. 
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Kryptogramm 
TEMPO = 71568 
HEKTIK = 214704 


Domino Magie 
Sieht man vom Klappen um die Mittelachse 
ab, gibt es nur diese Lösung. 


Falten und Schneiden 

AaufB,C auf D,. ABaufCD falten. Die 
Kante E wird auf die Mittellinie des Drei- 
ecks gefaltet und zurückgeklappt. Entlang 
der entstandenen Faltlinie wird nun ge- 
schnitten. 
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Springertour 


Familientreffen 
Tobias ist 18 
Sabine ıst die älteste, Maria die jüngste 


Merkwürdige Körper 


LT. 
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LÖSU 


Logische Reihe 

Es geht nicht um den konkreten Zahlenwert. 
sondern um die Anzahl der Buchstaben. 
Fünfzehn 

Zwanzig 

Sieben 

Sechs 

Neun 

EIf 


Typisch deutsch 

Es ist die Zahl. in der die Ziffern 0 bis 9 mit 
ihren deutschen Namen in alphabetischer 
Reihenfolge stehen 


Sphinx 


3x3 
FBH, ACI, DGE 


Römische Gleichung 


IV —Il=HII 
(= | Wurzel 1 = I 


x = Il Römisch I] = arabısch I1 


Magischer Würfel 

Die Zahlen von 1 bis 12 summieren sich zu 
78, jede Kante gehört zu zwei Flächen und 
es gibt 6 Flächen. Die Summe einer Fläche 
ist damit: (2 x 78)/6 = 26 


Solitaire 

Ba 

.D4-.D2 

-B3-D3 
ES5S-C5-C3-E3 
3.D3 
2-D4 


vawnpen 


D 


Aus zweimach eins 


1-9 
1-2 9 
+4-3 8 
3 
36-7 
Schnecke 


Das 2. Bild läuft im Gegenuhrzeigersinn, dıe 
anderen ım Uhrzeigersinn. 


Black Box 


Twixt 

Aufgabe I 

Einzige Lösung: 1. E 5! (nebst entweder 
3.D4 oder C6 -) 


Aufgabe 2 

Es gibt keine Lösung Schwarz gewinnt! 
Zum Beispiel: 1 E5.2. F4 !, oder 1.C5, 
2.B6-!1,3.E4 -,4.C4 -, oder 1.E3., 
2.C3 


Aufgabe 3 
Einzige ung: 1. D3' Wenn jetzt 2. E3 
(oder F4 -),.3.D7-1,4.C06.,5C5 ! 


oder 2.C3-,3.E5-!oder2. E5,3.C5 -! 
oder 2 E6-,.3.E4 ',4.D4-,5.C3 
usw 

Aber nıcht: 1. E52, 2. F4 -!, oder 1.C5?, 
2.B4-1.3.D7- ,„4.C6 

Mühle 

Weiß Schwarz 

16-14 5-6. oder 4 

2. 2-5 3-2 

3 15-3 10-1 

4. 22-10 23-22 oder 24 

5, 8-7 


Weiß kommt zur Mühle 10-11-12 oder 
16-17- 18 


Knobeleien auf dem Schachbrett 

Der rollende Würfel 

1. Die erste Reise, bei der die rote Seite nur 
aufal und hl nach oben zeigt: 
al -di -d2.c2 c3-b3-b2 u2-a8 


bB 67 c7-c8 d8-d6-b6  b4 
c4-c5-d5-d3-ce3-e5-15-f4-g4 
86-c6-e8- I8-f7-g7-g8-h8 -h2 
R2-B-R-RN-e2-el-hl 


[F} 


. Die zweite Reise, bei der die rote Seite nıe 
nach oben zeigt: 

al-a2-b2 b3-a3-a4 -d4 .d3 .c3 
c2 02 .0e7-c7 c6 d6-dS-aS5-a6 
b6 67.07 a8. h8 h6-g6 87 
11-15 -h5-h4-f4-R-g2-g3-h3 
hl-al 


Abenteuerliche Turmwanderung 

Victor Meally aus Irland fand eine Lösung, 
die wahrscheinlich nicht mehr zu überbieten 
ıst. Der Turm legt 76 Feldschritte zurück 
und besucht dabei 63 Felder. Eın einziges 
Feld bleibt unbesucht‘ 
el-c8 .h8.h2.b2 
dB -u8-ul cl-c6 


b7-87-g1-di- 
16-3 - a3 


Persischer Weizen 

Die Verdoppelung der Weızenkörner ergibt 
auf dem 64. Feld bereits eine Anzahl von 2 
hoch 63, das sind 

9223372036854 775808 Körner. Die Ge- 
samtmenge aller Körner ist zweimal diese 
Anzahl minus | oder ein paar tausendmal 
die gesamte jährliche Weizenernte der Erde 
Das sind mehr als 18,4 Trıllionen Körner, 
Würde man sie auf dem Festland der Erde 
(509088 842 km?) regelmäßig verteilen, bei 
der Annahme, ncun Körner würden einen 


cm? bedecken, dann lägen die Körner über- 
all über 4 cm hoch. Kein Wunder also, daß 
der persısche König dem Erfinder des 
Schachspiels den Wunsch nicht erfüllen 
konnte. 


Quest-Chess 
1. Kgl - hl (Der König muß zuerst aus 
dem Schach ziehen!) 
2.g2 24 
3. De3 x 3* 
4,c4 es 
5. DB-a8 + 
(Te7 - 8) 
6. Lbl - h7 
7. Da8- a3 
8. Tb4 x b6 + 
(c2 - c4) oder (e8 - e7) 
9. Sb3 x c5 9 Tb6-b8 + + 
10. Sc5-e6 ++ 
Im 8. Zug bietet zwar die Dame Schach, 
doch hat der Turm dieses Schach ausgelöst, 
deshalb kann Weiß nicht die Dame, sondern 
nur den Turm noch einmal zıchen! 


Sphinx 

Der Wüstenforscher. 

Mit einem Wasservorrat kommt der Wü- 
stenforscher 20 Tage aus. Geht er z. B. 5 Ta- 
ge lang in die Wüste, so kann er dort (in 150 
km Entfernung vom Wüstenrand) einen 
Wasservorrat für 10 Tage hinstellen und an- 
schließend wieder an den Wüstenrand zu- 
rückkehren. Durch mehrmaliges Hın- und 
Herlaufen kann er den Wasservorrat be- 
liebig groß machen, das bedeutet aber prak- 
tisch, daß er die Wüste um 150 km ver- 
kleinert, denn der beliebig große Wasservor- 
rat wirkt genauso wie der Rand der Wüste, 
an dem ja auch beliebig viel Wasser zur Ver- 
fügung steht. Da das Verfahren der „Rund- 
verlegung‘“ beliebig oft wiederholt werden 
kann, kann unser Forscher jede beliebig 
große Wüste durchqueren. Angemerkt sei 
noch, daß die Wahl der 150 km recht will» 
kürlich ist. Es geht jede Entfernung, die kleı- 
ner ıst als 10 Tagesmärsche 


Trivia 

1. Rolls-Royce 

2. Nie 

3. Englische Aussprache der Buchstaben 
GP (= General Purpose, d. ı. Allzweck- 
Fahrzeug). 

4. 1904 

5, Beı etwa -25 Grad C. (zum Vergleich 
Benzin -30 bıs -50 Grad C), 

6. Landshut. 

7. 285. 

8. Georg Köhler 

9. Ulm. 

10. Reichenbach. 


Der Wein und das Wasser 

Nachdem zweimal umgefüllt wurde, sind 
beide Gläser gleichvoll. Die im Weıinglas 
fehlende Weinmenge entspricht folglich ge- 
nau der Wassermenge, die sie im Weinglas 
ersetzt, und ebenfalls der in das Wasserglas 
umgefüllten Weinmenge. Somit entspricht 
der Weinanteil im Wasser gerade dem Was- 
seranteil im Wein. Eıne verblüffende Lö- 
sung, die man sich am besten damit erklärt, 
daß beim zweiten Umfüllen etwas Wein wıe- 
der zurücktransportiert wird. 


Kommissar Bärenfett 

C. war der Täter und nur er allein. Es gibt 
mehrere Möglichkeiten, das zu ermitteln 
Die einsichtigste, wenn auch wenig elegante 
ist die, einfach alle Möglichkeiten durchzu- 
probieren (insgesamt 7) und diejenigen aus- 
zuscheiden, die auf einen Widerspruch füh- 
ren. 


LÖSUNGEN 


Lösungen und Gewinner 
unserer Preisrätsel in Heft 4/85 


at ae one en.2 ae Szenen nnenze | 


Titelseite 


Die Definition lautet. „Das Magazin zum 
Spielen’ 


Je cın Exemplar des Buches „Mensch spiele 
mich!” haben gewonnen 


Gerhard Duda 
Niederrheinstr. 18 
4040 Neuss 23 


Bärbel Straußwald 
Adalberıstr 41b 
8000 München 40 


Dres. U.u.C. Siebenbürger 
Mulanje Mission Hospital 
P.O. Box 45, Mulanje/Malawı 


Würfel für alle 


Vorderseite Rückseite 


Je ein Exemplar des Buches „Mensch spiele 
mich!“ haben gewonnen 


Franz Tecker 
Elberfelder Sır. 154, 5657 Haan ] 


Harald Gerking 
Herrstr. 79, 7000 Stuttgart 80 


Christoph Bücker 
Baroper Str. 335/Zi. 140, 4600 Dortmund 50 


Einzelwertungen unserer Spielbesprechungen 


Durch I verbindet Schwarz alle seine Steine 
Diese Art der Verbindung hat den netten 
Namen Bambus. Ein Bambus kann nicht 
zerschnitten werden 


Problem 2 


Weiß muß mit I schneiden. Verbindet 
Schwarz mit a, spielt Weiß auf b und umge- 
kehrt, in jedem Fall wird ein schwarzer Stein 
geschlagen 


Buchstabenlösung 
Problem 1: C 
Problem 2: B 


Kluge Köpfe 
spielen 


L1BERD 


Das Brett-Fußballspiel 
mit Schach-Qualitäten 


DM 39.60 


(unverbindl.Preisempfehlung) 


Im einschlägigen Fachhandel erhältlich 
oder Liefernachweis durch: 


Fr Schnitger GmbH 

&D Sandfortskamp 17 
4400 Münster 

decor Telefon 0251/25880 


LIBERO grüßt alle 
Besucher der deutschen 
Spielertage 1985. 


Mehr als 1000 alte und moderne 
KARTENSPIELE 
für Sammler und Spieler. 
Reich illustrierter Verkaufs- 
katalog IX, mit Literatur und 
Zubehör gegen Überweisung 
von DM 10,— auf unser 
Postscheck-Konto 
Mchn. 555 28-800 erhältlich. 


ANKAUF — VERKAUF 
BERATUNG — SCHATZUNG 


® 


Münzgalerie München 
JOKER KG Abt. B 
Stiglmaierplatz 2 
8000 München 2 
Tel.: 089 / 3233660 


Inka Pingel 
Schmapjestr. 8 
2000 Hamburg 50 


Vidar Aas 
Bögata 120 
N-3800 Bö I Telemmark 


Peter Wulff 
Altstadt 31 
8300 Landshut 


Mühle 

Weiß Schwarz 

1.3-15/ x 2 9-11a) x 5 
b) «4 

2a. 14-6 

2b. 15-3 


Weiß öffnet durch einen Zug zwei Mühlen 
und gewinnt mit dem nächsten Zug. 


Großes 
Spielewochenende 
vom 

22. 11. 85 bis 24. 11. 85 


Testen Sie neue und 
bewährte Spiele 
bekannter Verlage 


Das Inklusivwochenende 
Vollpension 
Komfortappartements 
Hallenbad, Whirlpool, 
Sauna 
und reichlich 
Gelegenheit zum 
Spielen 


pro Person 
im DZ DM 


149,— 


Kinder bis 4 Jahre frei 
Kinder 5—13 Jahre 50% 


Gleich Information 
anfordern 


3542 Willingen/ 
Ussein 
Tel.05632/310 N 


Verpackung Regeln Material Originalität Spielreiz Kaufempf. 

28 25 FE FE Be 

5 =#-+ 5 a: 5 == 5 #- 5 = £ = 

B_0=> 353 3 A= 8 53 8 AS 2 55 

33350 Su252 38952 $a952 3u35® $u45° 

<u2i2 <uzIiS <uEi® <üEi$ <iri <airis 

Demono 45434 33323 45544 56665 45433 45434 

Dune 44333 44443 55554 45444 34334 34334 

König der Sterne 44455 45454 54444 66666 66666 66666 

Martello 5 EA FIEIII  IHHAH HIETEN 1495358 

Zopp 45434 44343 55545 55555 45444 55344 

Kon Bee nn male Sn nn u Zn nn nz nn nn un un Bu nn nn u Don un u 

Go Je ein Exemplar des Buches „‚Mensch spiele oder: 

Probläni.d mich!" haben gewonnen: 1.3-15/x2 96 
2.1573 6-11/ x 3 


3. 14-6 Mühle und gewonnen 
Schlägt Schwarz einen anderen Stein, 
kommt Weiß zur Mühle 2-5-8 oder 13-14-15. 


Je ein „Großes Buch der Brettspiele‘ haben 
gewonnen! 

Heinz-Eckhard Lüers 

Weidenstr. 9, 2900 Oldenburg 


Klaus Sıelk 
Bredenbekhörn 22, 2000 Hamburg 65 


Jürgen Lanzendorfer 
Sandweg 19, 7500 Karlsruhe 


Twixt 

Auflösung und Gewinner können wir leider 
erst ım nächsten Heft bringen, weil Alex 
Randolph ın Venedig wohnt und seine Aus- 
wertung uns vor Redaktionsschluß nicht 
mehr erreichte. Zumindest ein Teil der 
Strecke wırd vermutlich noch mit der Post- 


Die Pöppel-Revue spielt mit 


kutsche betrieben. 


Deutschlands bekannteste Amateur- 
Zeitschrift für Spieler informiert fünf- 
mal im Jahr über Brett-, Karten-, 
Gesellschafts- und andere Spiele. 
Auch ausländische Spiele werden aus- 
führlich vorgestellt. Dazu gıbt's Spiel- 
tips, Varianten, Veranstaltungshinwei- 
se, Spielerkontakte und vieles mehr. 
Ein Jahres-Abo kostet 15 DM. Wenn 
Sie dieses ‚‚Fachblatt für Spieler‘ ken- 
nenlernen möchten, schicken Sie uns 
bitte 3— DM in Briefmarken. Wir 
senden Ihnen dafür die neueste Aus- 
gabe. 

Knut-Michael Wolf 
Schäferkampsweg 27 

2359 Henstedt-Ulzburg 3 


Sparen durch 
Direktversan 


Sie werden sehen, 


EN 


BP 


Endspiel 


Der größte Witzbold, den wir bei der Vorbe- 
reitung der diesjährigen Deutschen Spieler- 
tage erlebten, war der Spieleautor namens Al- 
fred Lumpe. Nach eigenem Bekunden „37 
Jahre, Österreicher, Bauingenieur freiberuf- 
lich“. Wäre er doch bei diesem Freiberuf ge- 
blieben. Statt dessen entwickelte er sein Spiel 
„Eroticon‘ und bat um Besprechung in der 
SpielBox, Teilnahme an den Spielertagen er- 
wünscht. Hinter dem „Spiel“ verbarg sich ei- 
ne öde Würfelei über eine Strecke zwischen 
Einzel- und Doppelzimmern bis hin zu Sepa- 
ree und Königssuite. Zur Belebung der sechs 
(!) Mitspieler und -spielerinnen dienten Ak- 
tionskarten, auf denen so sinnreiche Befehle 
standen wie „Öffnen sie die Hose des Ihnen 
gegenübersitzenden Mitspielers .. .“ oder 
„Saugen Sie an irgendeiner Brust‘. Der Spiel- 
verlauf ist vorstellbar, der Preis durchaus an- 
gemessen: DM 120,-. Auf eine Besprechung 
wie auf die Teilnahme an den Spielertagen 
mußte Alfred Lumpe leider verzichten. 
* 
Anruf im Juli: „Gibt es im Kursprogramm 
der Spielertage auch Wirtschaftsspiele?““ Ant- 
wort der eigentlich nicht zuständigen Mitar- 
beiterin: „Nein. Was denken Sie sich? Für 
simple Kneipenspiele brauchen wir keine 
Kurse.‘ Die sofortige Aufklärung führte zu 
Gelächter. Wirtschaftsspiele sind Spiele, die 
sich mit Vorgängen in der Volkwirtschaft be- 
fassen wie etwa PlayBoss (Ravensburger) 
oder Vermögensbildung (ASS). Diese Spiele 
sind auch im Kursprogramm. 
* 
Die Aufforderung im Juni-Heft der Spielbox, 
Nahaufnahmen von Gegenständen, die uns 
immer wieder über den Weg laufen, anzufer- 
tigen, damit daraus Fotorätsel hergestellt 
werden können, hat zur Einsendung guter 
Fotos geführt. Sie werden in einer der näch- 
sten Ausgaben veröffentlicht. Es gab aber 
auch Merkwürdigkeiten. So fotografierte ein 
Leser einen Ausschnitt aus einem uni-roten 
Stuhlkissen (!) und stellte den Großausschnitt 
daneben, auf dem das rote Kissen auf einem 
weißen Gartenstuhl lag. Hätten Sie es er- 
raten? 
* 
Das Echo auf die Spie/Box unter den Spiel- 
warenfachhändlern war bis etwa vor einem 
Jahr außerordentlich gering. Nur etwa 80 
Fachgeschäfte hatten die Zeitschrift abon- 
niert - allein die VEDES hat rund 5000 Mit- 
glieder — und nur etwa 50 verkauften die 
SpielBox auch. Aber die Mühlen des Einzel- 
handels mahlen eben anders und langsamer. 
Nach den letztjährigen Spielertagen zeichnete 
sich eine Änderung ab: mehr und mehr 
Händler abonnierten die SpielBox und for- 
derten Verkaufsdisplays an; fast täglich rufen 
auch Händler an und fragen nach Spielen, die 
in der SpielBox besprochen waren, die sie 
aber nicht kennen. Das nennt man Markt- 


macht, oder? 
* 


Was die SpielBox seit Jahren weiß, sonst gäbe 


es sie nämlich nicht, spricht sich zunehmend 
ele und Spielen treffen auf immer 


herum: Spi A & 
größere Zustimmung in der Bevölkerung. 


86 SpielBox 


Spielideen 


Humboldt-Taschenbücher: 
Spiele - Rätsel - Tests 


1x1der Kartenspiele fl Spielen Sie mit! 


ht 199/DM 6,80 


Regeln und Spieltechnik 
für die bekanntesten 
Kartenspiele. Vom Skat 
über Patiencen bis 

zum Glücksspiel und zur 
Kartenzauberei. 


ht 190/DM 6,80 


Glücks- und Gesell- 
schaftsspiele, Rate- und 
Denksportaufgaben. 

500 erprobte Vorschläge, 
sich spielend die Zeit 

zu vertreiben. 


. ,, Rätsel- 
leicht gelöst 


Schach- 
Eröffnungsspiele 


ht 386/DM 7,80 ht 263/DM 9,80 


Das Königsbauernspiel Das moderne Rätsel- 
als Schlüssel zu lexikon von A-Z. 25000 
erlolgreichen Eröffnungs- Wörter und Begriffe, 
systemen. Eine nach denen in Rätseln 
Sammlung von 148 bis aller Art immer 

zum Matt gespielten wieder gefragt wird. 
Glanzpartien 


Teste Deine 
Intelligenz 


ht 902/DM 5,- 
Sonderausgabe 


Über 4400 unterhalt- 


ht 225/DM 6,80 


Ein wissenschaftlich 

hieb- und stichfesterWeg 

zur Feststellung same Fragen und Ani 

des Intelllgenzquotienten worten aus vielen Wis- 

(=1Q). sensgebieten für Denk- 
sporiler. 


Kostenlos! Das neue Verlagsverzeichnis mit über 
280 Titeln aus den Themengruppen Freizeit, 
Ratgeber, Kochen, Sport, Sprachen und Information. 
Überall, wo es Bücher gibt! 


Humboldt 
Taschenbuchverlag 
München 


humboldt 


Das Echo auf die Deutschen Spielertage be- 
weist das ja ebenfalls. So veröffentlichte das 
Wirtschaftsmagazin Capital im Juli wissen- 
schaftlich ermittelte Zukunftsprognosen über 
den Freizeitmarkt, zu dem auch Spiele und 
Spielwaren gehören. Dieser Freizeitmarkt soll 
laut Capital bis zum Jahre 2000 um sage und 
schreibe 32 Prozent steigen, während der pri- 
vate Verbrauch bis dahin nur um 24 Prozent 
steigt. Nach dieser Darstellung soll es auch 
mit Spielen und Spielzeug wieder aufwärts 
gehen und zwar um 22 Prozent bis zum Jahre 
2000. Wer sich allerdings unter Spieleherstel- 
lern umhört, hört das genaue Gegenteil. Die 
SpielBox meint deshalb, da stimmt was nicht 
- und zwar bei den Herstellern, ihrer Wer- 
bung und ihrem Marketing. Eine Untersu- 
chung der Kölner Unternehmensberatung 
BBE bestätigt das: Auf die Bitte, spontan 
Hersteller von Spielen und Spielwaren zu 
nennen, wurden von den Befragten nur sechs 
Hersteller von Spielen genannt und nur zwei 
davon erreichten Nennungen, die über fünf 
Prozent lagen: 10 Prozent der Befragten 
nannten spontan Ravensburger an erster 
Stelle, sieben Prozent Milton Bradley. Die 
anderen vier Firmen waren Parker (3 %), 
Schmidt Spiel und Freizeit (3%), ASS (1%) 
und Franckh’/Kosmos (0,23 %). Das zeigt 
die direkte Ansprache des Bürgers und seine 
Information tun not. Womit wir wieder bei 
der SpielBox wären. 

* 

Wegen der Umstellung unserer Datenanlage 
auf das zur Zeit modernste System hat es auf- 
grund eines Programmfehlers in einzelnen 
Fällen Belieferungsschwierigkeiten gegeben. 
Wir bitten vielmals um Entschuldigung. Der 
Fehler ist inzwischen ausgeräumt. 

* 

Die von der SpielBox in der Novotel-Kette 
durchgeführten Spielturniere waren Erfolg 
und Mißerfolg zugleich: an den Rollenspiel- 
turnieren nahmen mehr als 1000 Spieler teil, 
während zum zweiten Turnier mit Brett- und 
Gesellschaftsspielen nur etwa 150 Spieler ka- 
men. Wahrscheinliche Erklärung: Hinter den 
Rollenspielen stehen engagierte Clubs, und 
beim zweiten Turniertermin herrschte allerbe- 
stes Badewetter. 

* 

Das Taschenbuch Spiel '85 hatte 338 Seiten, 
Spiel '86 hat genau 74 Seiten mehr: 412. Der 
Grund dafür ist einfach zu nennen. Wer zum 
ersten Mal ein solches Taschenbuch heraus- 
gibt, erhält als erstes die Beschwerden jener, 
die vergessen wurden. Sie sind in der neuen 
Ausgabe berücksichtigt. Dann gibt es aber 
auch Kritik und Anregungen. Daraufhin ha- 
ben wir das Wörterbuch der Spiele erweitert 
und die Rubrik Spieleautoren und ihre Spiele 
neu aufgenommen. Um die Benutzung 
schließlich zu einer reinen Freude zu machen, 
wurde das Taschenbuch mit der traditionel- 
len Fadenheftung eingebunden und nicht nur 
im Rücken geklebt. Die Qualität ist eben ih- 
ren Preis wert. Spiel '86 kostet DM 9.50 plus 
Versandkosten und kann ab sofort bestellt 
werden. Bestellkarte benutzen. 

* 


Die nächste 
SpielBox erscheint am 
1. Dezember 1985 


Schwarze Auss 


Fantastische Fantasie-Spiele 


Zinnfiguren - 
„und das Abenteuer wird plastisch, 
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Spielen Sie init..Spielen Sie mit Schmidt. 
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Spielsteine 


Spielregeln 


Kurzbeschreibung 

Primus ist ein strategisches Breit- 
spiel für zwei bis vier Personen. Bei 
diesem Spiel geht es darum, die 
höchst mögliche Punktezahl zu er- 
zielen. Die Spieler versuchen ihre 
Wertungssteine auf ihre Startreihe zu 
ziehen; dabei zählt der zuerst einge- 
fahrene Wertungsstein 3 Punkte, der 
zweite 6, der dritte 8 und der letzte 10 
Punkte. 


Vermerk des Autors 

Die Grundidee zu Primus entnahm 
ich dem Spiel Neutron von Robert A. 
Kraus aus Chicago, das in der Zeit- 
schrift „Spiel“ (Ausgabe 1979) er- 
schienen ist. Primus ist eine Erweite- 
rung dieser Spielidee. Außerdem ist 
es auch zu dritt und viert spielbar. 
Die wesentliche Neuerung dürfte al- 
lerdings die Punktewertung sein. 


Ausstattung des Spiels 
20 Feldsteine; je 5 in Rot, Gelb, 
Grün und Blau 

4 weiße Wertungssteine 

| Spielplan 

Spielanleitung 


Ziel des Spiels 

Ziel des Spiels ist es, die höchst mög- 
liche Punktezahl zu erzielen, indem 
man einen oder mehrere Wertungs- 
steine auf die eigene Startreihe zieht. 


Spielvorbereitung 

Bei zwei Spielern sitzen sich die Geg- 
ner gegenüber. Zu dritt und zu viert 
beansprucht jeder der Spieler eine 
Spielfeldseite. Die Spieler stellen ihre 
5 Feldsteine auf die farblich markier- 
ten Startfelder. Die 4 weißen Wer- 
tungssteine werden auf die 4 zen- 
tralen Felder des Spielplanes aufge- 
stellt. 

Das Los ermittelt den Startspieler, 
die andern folgen im Uhrzeigersinn. 
Bei zwei oder drei Spielern spielt je- 
der für sich; bei vier Spielern können 
die beiden sich gegenüber sitzenden 
Spieler eine Mannschaft bilden, de- 
ren Punkte dann addiert werden. 


Der Spielablauf 


Ein Zug eines jeden Spielers besteht 
immer aus 2 Phasen. Die erste Phase 
besteht aus der Fortbewegung eines 
der 4 Wertungssteine, die zweite aus 
der Fortbewegung einer seiner 5 
Feldsteine. Feld- und Wertungssteine 
werden in senkrechter, waagerechter 
und diagonaler Richtung gezogen; 
die so eingeschlagene Richtung muß 
maximal ausgenutzt werden, soweit 
es die freie Strecke erlaubt, d.h., 

— daß der Feldstein bis zum gegneri- 
schen Spielfeldrand oder bis gegen ei- 
nen anderen Wertungs- oder Feld- 
stein gezogen werden muß, 

— daß der Wertungsstein bis auf eine 
beliebige Startreihe, bis gegen einen 
anderen Wertungs- oder Feldstein 
oder bis gegen eine Spielfeldecke ge- 
zogen werden muß. 


Feldsteine dürfen alle Felder be- 
treten, außer die gegnerischen Start- 
reihen. Wertungssteine dürfen alle 
Felder betreten. 


Die Punktnotation 

Sobald ein Wertungsstein ein Start- 
feld erreicht hat, schreibt sich der 
entsprechende Spieler die dafür vor- 
geschenen Punkte gut. Dieser Wer- 
tungsstein darf von keinem anderen 
Spieler mehr gezogen werden. Der 
Spieler, der ihn eingefahren hat, 
kann, wenn er am Zug ist, diesen auf 
ein freies Feld seiner Startreihe ver- 
setzen statt eines andern, sich noch 
im Spiel befindlichen Wertungssteins. 


Ende des Spiels 

Das Spiel endet, sobald alle 4 Wer- 
tungssteine auf die Startfelder ge- 
spielt worden sind. Als Hinweis noch 
einmal die einzelnen Punktwertun- 
gen: 

Der zuerst eingefahrene Wer- 
tungsstein zählt 3 Punkte, der zweite 
6 Punkte, der dritte 8 Punkte, der 
letzte 10 Punkte. 

Es gewinnt der Spieler oder die 
Mannschaft mit der höchsten Punk- 
tezahl. 


Variante 

Die Feldsteine haben eine zusätzliche 
Bewegungsmöglichkeit: den Rössel- 
sprung. 


Sa 


